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Isto é um editorial. É onde os editores de uma publicação ou veículo expõem suas opiniões pessoais. Concordamos com isso? Ótimo. 


Não é segredo que não apoiamos a 4E — todo veículo de comunicação tem seu próprio posicionamento, seu ponto de vista, e a 
DraconSLaver não é exceção. Você, que nos acompanha desde a Dragão Brasil, sabe muito bem disso: não somos neutros, não somos 
imparciais. Elogiamos títulos que consideramos de qualidade, e alertamos contra aqueles que não julgamos assim. Isso é o que sempre 
fizemos, o que nossos leitores devem esperar de nós. Se você partilha de nossas preferências, vai concordar como nossos artigos e 
críticas. Se não... você provavelmente nem comprou esta revista. 


Não gostamos da 4E. Não gostamos das escolhas de raças e classes, não gostamos da supremacia das regras sobre as histórias, não 
gostamos do uso forçado de tabuleiros e miniaturas. Não a consideramos como sendo D&D. Nem mesmo a consideramos um RPG. 


Defensores da 4E alegam que a mesma coisa teria acontecido durante a mudança de AD&D para 3º Edição. As mesmas reclamações 
de jogadores antigos, a mesma relutância em abraçar o novo, o mesmo apego às “vacas sagradas”. 


Nada mais errado. Quando essa mudança ocorreu na virada do milênio, nossa equipe era totalmente 
formada por jogadores apaixonados de AD&D. Mesmo assim pulamos para a 3E em celebração, como 
qualquer leitor da Dragão Brasil na época se lembra. , 

Talvez você discorde. Talvez você já tenha conhecido a 4E em versão importada e gostado muito. Você É 
não estaria errado, e nem sozinho. Você é livre para jogar o que quiser. Assim como nós. 

Agora é oficial. Dungeons & Dragons 4º Edição chegou ou Brasil... ou quase. Fortaleza no Pendor das 
Sombras é um produto introdutório, uma aventura que permite conhecer e jogar com as novas regras, sem 
precisar dos livros básicos. Com tanta polêmica sobre a 4E ser melhor ou pior, esta é a chance perfeita para 
você conferir pessoalmente. 


Faça isso, Dê uma chance à 4º Edição — porque, talvez, você não seja como nós. Talvez você não se 
incomode, talvez se divirta. 


E então volte pra cá. Sabendo o que esperar. 
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* O Terceiro Deus, Open Grave, Popstar RPG Assumindo a tradição do RPG massivo Você achou que isso era invenção da 4E? 
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Como plagiar... Fár ] | | com eles? Nem nós, mas fazer o quê... 
outras histórias para sua aventura Homens-Cobra em Arton. Você pensa que 5 | 
isso não é novidade? Pense de novo... De 
Coisas À novo?! Não, desta vez é uma HQ 
que você nunca pensou em saber 24 E o melhor: quase inédita (mas espera, ele 
sobre.a origem de Mestre Arsenal sem aquele moleque chato preso nele! não tinha quatro braços...?) 
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Embora tenha nascido como um jogo de minia- 
turas, 0 RPG atual é filhote da Literatura. Dungeons 
& Dragons como conhecemos foi baseado em O 
Hobbit e O Senhor dos Anéis, somado a inúmeras 
outras influências. E até hoje alguns mundos de 
fantasia são mais queridos por seus romances, que 
pela ambientação de jogo em si. As Crônicas de 
Dragonlance são o melhor exemplo. 


Tormenta, que em seus primeiros anos esteve 
mais associado à revista em quadrinhos Holy 
Avenger, agora acaba de concluir sua grande aventu- 
ra literária. Chega O Terceiro Deus, terceira e última 
parte da Trilogia Tormenta. 


O lançamento oficial foi marcado por um book 
tour organizado pela Jambô Editora. Aconteceu em 
São Paulo, dia 16 de janeiro, na Livraria Cultura da 
Avenida Paulista, dentro do Conjunto Nacional; e no 
Rio de Janeiro, dia 19, na Livraria da Travessa, no 
Shopping Leblon. Além do autor Leonel Caldela (já 
proclamado o quarto membro do Trio Tormenta...) e do 
editor J.M.Trevisan, compareçam Rogério Saladino, 
Marcelo Cassaro (ambos do Trio), Guilherme dei 
Svaldi, Gustavo Brauner (Jambô), Álvaro “Jamil” 
Freitas, PH Silveira, Gabriel “Klee” (organizadores 
da Lista Tormenta), Salomão “Tek” (moderador do 
Fórum da Jambô), Ricardo Wendel, Fabio Fugikawa, 
Gisele Roth Saiz (estúdio Mantícora) e Igor (do 
podcast Carecast — mas ele só apareceu mais tarde, 
na pizzaria...). E os fãs, claro. 


Para quem não conhece, a trilogia teve um 
início conturbado em 2005 — quando os autores de 
Tormenta se desligavam da antiga Editora Talismã e 
assinavam contrato com a Jambô. O Inimigo do 
Mundo revela nada menos que a origem da Tormen- 
ta, a invencível tempestade aberrante que ataca o 
mundo de Arton. 





Leonel Caldela 
autograta à parte 
final da Trilogia 


Tormenta 


Mais tarde, em O Crânio e o Corvo, a história 
avançou anos. Novos heróis são introduzidos, e sua 
missão é dura: deter o avanço da Tormenta, que 
ameaça devorar o Reinado de Arton. Além de desafi- 
ar os demônios alienígenas, os heróis também preci- 
sam lidar com a intriga e traição que infestam os 
reinos, onde muitos trocam sua própria humanidade 
pelo poder macabro oferecido pelos invasores. 


Agora, em O Terceiro Deus, Orion Drake caça 
seu inimigo Crânio Negro — e tem pela frente a 
conclusão de seu maior desafio: quando os próprios 
deuses estão impotentes, o cavaleiro de Khalmyr 
deve invocar o único capaz de vencer a Tormenta... 


Leonel Caldela é também um dos autores de 
Área de Tormenta e Piratas & Pistoleiros, dois dos 
acessórios mais elogiados para o cenário (e motivo 
de muita discussão sobre qual é o melhor...). 


A equipe não se reunia pessoalmente há tem- 
pos, e aproveitaram para discutir o futuro do cenário. 
Logo após Contra Arsenal — que o próprio Leonel e 
Guilherme dei Svaldi devem agora assumir —, a 
prioridade é Tormenta OGL. O novo livro básico fará 
avanços importantes no cenário, situando-o após a 
Trilogia Tormenta e a conclusão das Guerras Táuricas. 
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10 Dicas sobre 0 
futuro de Tormenta 


Para conhecer a maioria das mudanças 
no cenário, é melhor você ler a Trilogia. 
Mas certas coisas podemos adiantar aqui: 


1 Um novo conjunto de raças principais 

com papéis definidos: humanos e lefou 
(meio-demônios da Tormenta) como raças 
versáteis faz-tudo; anões e minotauros como 
raças guerreiras; elfos e meio-gênios como 
raças conjuradoras; e halílings e goblins como 
raças ladinas. Demais raças clássicas do cená- 
rio, como centauros, elfos-do-mar, sprites € 
outras, devem ser vistas em acessórios. 


2. As cidades mais representativas do cenário 
passam a ser: Valkaria, Malpetrim, Vectora, 
Norm, Smokestone, e a Cidade da Tormenta. 


õ. Mudanças dramáticas no Panteão: um dos 
antigos deuses cai, outro ascende. Khalmyr, 
Deus da Justiça, perde sua posição como líder. 


4 Dois novos regentes passam a governar o 
Reinado, cumprindo a profecia que diz “um rei 
partirá sua coroa em duas”. 


5. Com a reascensão de Sszzaas, 0 povo- 
serpente nagah abandona sua dissimulação 
de anos e revela-se como uma raça maligna 
(embora membros bondosos da raça ainda 
possam existir). 


6. Todas as classes básicas de D&D estarão 
presentes, com ligeiras modificações em suas 
habilidades, além do swashbuckler e o samurai. 


1. Os personagens não ganham ataques adicio- 
nais quando avançam de nível. Em vez disso, 
somam metade de seu nível ao dano que cau- 
sam com armas e magias. 


8. Pequenas mudanças de nomenclatura. 
Feats, em vez de talentos, passam a se chamar 
feitos (como em Mutantes & Malfeitores). 


9. Sistema de perícias sem pontos, baseado 
em Star Wars Saga, mas não idêntico. 


10. Conjuração baseada em pontos de magia 
(como você viu na DSLaver 22). 
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J: ario Notícia a 
Brasileiro 


DaD Volta da Tumba: 
Superstar 
Promovido pela Paizo 


Otrocadilho é infame, mas inevitável. Open 
Grave: Secrets of the Undead, futuro acessório sobre 

Publishing, editora que publica o 
aclamado Pathfinder RPG, o con- 


mortos-vivos de D&D 4º Edição, parece estar tentando 
resgatar o verdadeiro clima de Dungeons & Dragons. 

curso RPG Superstar teve início em 2008 para revelar novos talentos. Este ano, 

o brasileiro João Marcelo Beraldo — já conhecido por seu cenário Véu da Verda- 
de, da Eridanus Books, que você viu na DSLaver 20 — passou pela primeira 
eliminatória e ficou entre os 32 classificados. 





Após um ano de livros insossos e intragáveis, 
nada além de catálogos de tabelas e poderes, 
Open Grave parece diferente. Perso- 
nagens, criaturas e artefatos apre- 
sentam mais histórico, mais am- 
bientação — mais background, 
aquela coisa que RPGistas gostam, 
e que a 4E jogou na privada. 


Para chegar até aqui, cada concorrente teve que inventar um item mágico 
compatível para o Pathfinder RPG. O site oficial da Paizo (www. paizo.com) exibe 
todos os itens finalistas, com comentários dos juízes. Este foi o item que classifi- 

A melhora é sensível. Kas, 0 cou João Beraldo: 
Traidor — um dos maiores vilões de E 
D&D —, tem texto descritivo maior 
que sua tabela de poderes (e ele não 
é fraco!). Não se pode dizer o mesmo 
de quase todos os personagens e 
criaturas da 4º Edição. Claro, pelos 
previews apresentados até agora, 
Open Grave ainda é um insulto se 





] 
Coração do Esquecimento: enquanto a origem do primeiro Coração do 
Esquecimento é desconhecida, aqueles que provaram seu poder juram que 
estes itens são parte do próprio Abismo. Um Coração do Esquecimento 
parece uma tira de couro prendendo uma pedra bruta do tamanho de um 
ovo, tão negra que nem a luz escapa dela. Um exame cuidadoso revela o 
que parecem ser lampejos fantasmagóricos nadando na negritude líquida. 


comparado a Libris Mortis, o acessório Um Coração do Esquecimento permite ao usuário emular os efeitos 
para mortos-vivos da 3º Edição. Mas de Dissipar Magia Maior. Mas o Coração é faminto. Ele se alimenta devida. | 
mesmo assim, um avanço. Seria a Hasbro e Wizards of the Coast finalmente Cada vez que é ativado, o usuário deve fazer um teste de Fortitude (CD 20) | 





entendendo que RPGs são jogos de contar histórias? Haverá ainda tempo para ou recebe um número de níveis negativos igual ao nível da magia-alvo. Se | 
reverter o que a 4E fez? O tempo vai dizer. o usuário é bem-sucedido no teste, outra vítima aleatória a até 1Om deve | 


fazer o mesmo teste ou sofrer o dreno de energia. Se a vítima é bem- 
k " a sucedida ou morre antes de pagar o custo total, outra vítima é atingida até 
Os Reinos de Ferro seguem a todo vapor (não há mesmo como evitar | que o custo seja pago. Do contrário, a dissipação falha. Níveis negativos 
trocadilhos com este cenário...), com um novo acessório já funcionam como a magia Drenar Temporário. 

lançado e um livrão a caminho: E | 








Abjuração Forte; NC 15º; Criar Item Maravilhoso, Dissipar Magia 
g em Trégu a 3 nest Eleianfemporáro preço Eebto po 
Compilação de matérias da revista 
importada No Quarter, contém material 
variado para o cenário. Nesta edição: 
informações completas sobre a raça 
trolóide, com novos itens e talentos; fichas 
e descrições de campeões trollóides, 
pretorianos skorne e outros soldados dos 
Reinos de Ferro; novas armas e equipamen- 
tos, incluindo a pistola Tempestade de Fogo 
Radliffe e o canhão de batalha ogrun; O 
Centurião e o Cruzado, os mais poderosos É S 
gigantes-a-vapor de Cygnar e do Protetorado Wizards of su Coast, agora Gomanda Eua 
de Menoth; novos Encontros Pendrake; e detalhes sobre masmorras orgoth. própria versão das antigas revistas. 
Sem Trégua * Volume Três tem 64 páginas por RS 18,90. Kobold Quarterly é o título. Revista trimes- 
tral (quatro edições por ano) publicada em ver- 
A ii são impressa e também eletrônica. Seguindo o 
RaiF: Guia do Mundo estilo da boa e velha Dragon, sua sucessora não- 
Este segundo tomo completa os oficial oferece material de campanha profundo, com muito histórico e poucas 
livros básicos e atualiza o cenário com regras. Tem material para 3º e 4º Edição — o que é curioso; a Game System 
eventos que abalam Immoren ocidental, License para D&D 4E proíbe expressamente que uma mesma empresa trabalhe 
como a guerra entre Cygnar e Khador e os com as duas edições ao mesmo tempo. Mas ok, quem está reclamando...? 
ataques dos piratas mortos-vivos de Cryx. 
O que já era detalhado no Guia de Persona- 


gens agora ganha mais 400 páginas (nada 
neste cenário é leve...) de ambientação, 
explorando cada reino, conhecendo seus 
habitantes, e estudando sua história. Um 
exaustivamente detalhado mundo de 
sujeira, magia e vapor. 











Kobold Quarterly 


Muitos RPGistas lamentaram o fim 
das revistas oficiais importadas Dragon e 
Dungeon. Muitos lamentaram o fim de D&D 
3: Edição. Muitos lamentaram, e alguns fizeram 
algo a respeito. Wolfgang Baur, autor conhecido 
por seus trabalhos na Dragon Magazine e 






Em sua atual edição 8, a KQ apresenta os mistérios da mágica da tinta (2), 
o poder de monstros extradimensionais, a alegria da brigas de taverna, medicina 
medieval, a Ecologia do Golem, uma indestrutível nova raça para jogadores, e dúzia 
de gritos de guerra para warlors da 4º Edição. Sem mencionar uma entrevista com 
o escritor R.A.Salvatore, criador do famoso elfo negro Drizzt Do'Urden. 


Se você é fluente em inglês e tem acesso a importados, vá pegar a sua em 
wwywkoboldquarterly.com 


ias do Bardo Notí 
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Enfim, a chegada de e-mails se normalizou. 
Valeuzão, leitores! Agora tem muita carta para eu e a 
Paladina respondermos e... hmm... hã... 


— Oi, menina-gato linda. 


— Há... Paladina... que cara de safada é essa? 
Consigo ver até através da máscara... 


— Nada não. É que eu tomei uma decisão impor- 
tante hoje. Vou fazer uma coisa que tenho vontade há 
muito tempo, sabe? 

— Aln, legal... acho... digo... que coisa seria? 

— Você vai ser a primeira a saber, linda. 

— E-essa coisa tem a ver comigo? 

— Tem MUITO a ver... 


Paladino, jogo RPG desde os 12 anos. Hoje, com 
26, apenas observo curioso e compulsivo algumas 
revistas nas bancas, pois meu último grupo se dissol- 
veu há anos e, após inúmeras tentativas (frustradas), 
não conseguimos reacender a chama. Nos bons tem- 
pos jogávamos TODOS os dias da semana pelo me- 
nos 4 horas por dia. No colegial passou para duas 
vezes por semana enquanto cursávamos faculdades 
diferentes, então uma vez por mês com alguns can- 
celamentos (provas, TCCs, TGIs...). Fico saudoso ao 
recordar daqueles tempos. 


Bem, não é esse o motivo do meu primeiro conta- 
to em pelo menos dez anos de leitura de Dragão Brasil 
e Dragon Slayer. Estou escrevendo pois simplesmen- 
te adorei a matéria “Anime” na edição 22. Perfeita, é 
como posso defini-la! Cada linha parecia saltar da 
minha boca direto para as páginas, incrível! Deixe-me 
pontuar algumas coisas: 


RPG realista!?! Quem quer levar uma facada ou 
um tiro e entrar em coma? Ou participar de um duelo 
que dure três golpes? Ou então um RPG onde seu 


escreva para para DRAGON SLAVER 
Estúdio Manticora; Rua Augusta; 976; 
2º andar, Cerqueira Cesar CEP 01304-071 - 


SP/SP= revista dragonsiayerogmailcom 


personagem é um cara normal, que usa uma armadu- 
ra do século XVI de uma foto do Google!? E você 
tentando imaginar como alguém conseguiria sequer 
andar trajando aquele negócio!!! A magia está no 
poder de desapegar da realidade! Conceber o estilo 
sem se preocupar com nada. Temos o poder de nos 
transportar para onde quisermos e fazer aquilo que 
tenhamos vontade. Apegar-se à realidade nessas pou- 
cas horas é tolice. 


Mangás são a forma de desenho mais ousada e 
sincera que conheço. Os traços são livres, individual- 
mente sem compromisso com o todo e o resultado 
normalmente é surpreendente. Desenhos “america- 
nizados” ou até mesmo na linha do auto-retrato (rea- 
lista) parecem ter sido concebidos antes de serem 
desenhados, pois cada traço busca O todo, é forçado 
para alcançar um objetivo. Enquanto, isso o mangá ou 
anime procura a beleza em cada traço, e o desenho é 
concebido durante o processo de criação, como deve 
ser E o que é RPG se não criação durante o proces- 
so!? Os melhores Mestres que observei eram aqueles 
que deixavam a história ser criada durante as ses- 
sões, e não antes. Havia, sim, uma história na cabeça 
do Mestre, mas ao final de vinte sessões tinhamos 
uma história fantástica e diferente. 

Por fim, queria perguntar: existe alguma maneira 
de utilizar mangá para enriquecer sessões de RPG? 
Como fazemos para dar vida aos personagens como 
em um mangá? Há pessoas que desenham sob en- 
comenda? 


João Ricardo, O eterno DALARAN das 
sessões, e-mail 








' 
) 
1) 
[1 
' 
! 
' 
1 
Ii 
1 
' 
| 
1 
' 
1 
t 
] 
] 
1 
' 
] 
] 
] 
] 
1 
] 
] 
1 
] 
1 
1 
] 
] 
1 
] 
1 
1 
] 
] 
] 
1 


Ainda bem que gostou do artigo, João, e valeu 
pelos cumprimentos. Mas não se apresse em acusar 
jogadores que gostam de mais realismo — ou estará 
cometendo o mesmo erro daqueles que rejeitam o 
estilo anime. Claro, RPG é ótimo para escapar da 
realidade, sim. Mas jogar uma campanha com pes- 
quisa histórica acurada, armaduras de museu e tudo 
o mais, também é divertido. Não há jeito errado de 
jogar. O único erro verdadeiro é ser intolerante com as 
preferências alheias. 


Por sua carta, você já entendeu aquilo que o 
mangá tem a oferecer para enriquecer sua campanha 
— e soprar vida em um personagem depende do 
talento de cada um. Sim, existem muitos artistas a 
quem você pode encomendar desenhos, procure em 
www.deviantart.com. 

— Sabe linda, fico MUITO feliz em ver que você é 
mente aberta, tolerante e sem preconceitos. 


— T-tá... mas mesmo assim, prefiro você olhan- 
do pra outro lugar que não seja meu decote... 


Carta de Panel 


Venho por meio desta carta em papel (vocês ain- 
da recebem coisas arcaicas assim?) elogiar a quali- 
dade da revista e, em especial, a HQ Dragon's Bride, 
com desfecho brilhante. Parabéns ao Cassaro e à 
Erica Awano! Aguardo a próxima. 

Gosto da DS no geral, porém estou irritado com as 
classes de prestígio. Mais números, poderes, lem- 
bretes, cálculos, regras, tabelas... AAGH! Hoje em 






OLHA O 
PRECONCEITO! 
VOCÊ TAMBÉM 
PENSA QUE 
DgD É só 
COMBATE? 












TEM MUITO 
ROLEPLAY, 
TAMBÉM! 
























dia nem é possível conhecer bem as classes básicas 
e suas progressões. Em carta prévia, demonstrei meu 
descontentamento com o excesso de números e cál- 
culos em D&D 3E. Pois parece que a 4E será pior 
ainda, ainda mais “jogo” e menos “fantasia”. 


Rafael Augusto B. Pavani, 
São José do Rio Preto/SP 


Rafael, você pode não gostar de regras, mas RPGs 
precisam delas. Você provavelmente gosta mais de 
ler os históricos e ambientações, muitos jogadores 
são assim. Mas RPG é uma brincadeira de faz-de- 
conta, com regras. Em algum momento você vai tro- 
peçar nelas. E sobre a 4º Edição, confira nesta revista 
o lançamento de Fortaleza no Pendor das Sombras, 
que serve como aperitivo para a 4º Edição. 

— Olha! Carta de papel! Escrita à mão! Que tudo! 
Que saudade de quando as cartas eram assim... 


— É, mas ele escaneou e mandou por e-mail. 
— Ah, mesmo assim! Não acha fofo? 


Titã X Tarrasque 


Olá Paladinas! Venho através desse pergaminho 
eletrônico expor atúvidas das cidades congelantes do 
Sul. Em nome de todos os meus amigos de tavernas, 
gostariamos de informar que a revista é muito boa, e 
deve continuar assim: 


1) Por que o modelo meio-celestial é mais pode- 
roso que o modelo celestial? 


2) Após aplicar progressão em uma criatura, como 
faço para estimar seu Nível de Desafio? 


3) Sou jogador de D&D 3º Edição. Vocês acham 
que vale a pena mudar para a edição 3.5 ou 4.0? 
Lembrem-se de que tenho poucas peças de ouro... 


4) Acho o bardo da edição 3.0 muito fraco. Que 
tal vocês criarem uma variante mais poderosa? 


5) Percebi que, no Livro dos Monstros, o titã tem 
Nível de Desafio 21, e O tarrasque ND 20. Mas quando 
coloquei um contra o outro, O tarrasque simplesmen- 
te o esmagou. Qual o real ND dessas criaturas? 


6) Que tal algumas matérias para níveis épicos? 
Armas, artefatos, classes de prestígio e monstros? 


Ugrosk, o Paladino do Sul, e-mail 


1) É normal que um mestiço seja mais forte que 
suas versões originais — em geral, cachorros vira- 
lata têm mais saúde que cães de raça pura. O meio- 
celestial aproveita o melhor entre mortais e celes- 
tiais, por isso é mais poderoso. 


2) Calcular o ND de uma criatura é mais arte que 
ciência. Como regra bem geral (e rudimentar), para 
cada 2 Dados de Vida extras, aumente o ND em +1. 
Mas o ideal é estimar esse ND como se fosse uma 
criatura totalmente nova. 

3) Se dinheiro é problema, não há dúvida: fique 
com-a 3.0. A Edição 3.5 não tem tantas diferenças 
que justifiquem a troca — existe um guia de conver- 
são gratuito no site da Devir, em www.devir.com.br/ 
rpg/downloads.php. E a 4º Edição é totalmente in- 
compatível com todos os livros D20 que você já tem; 
ou Seja, você teria que recomeçar sua coleção. 

4) Boa idéia. Você também pode usar o bardo 3.5, 
que é um pouco mais forte. Procure por ele (e também 


outras regras 3.5) em www.d20srd.org/ 


5) O ND de ambos está correto. Mas é difícil 
imaginar que o tarrasque tenha vencido tão facilmen- 
te, já que o titã tem muito mais recursos — lançar 
magias como mago e clérigo de 20º nível, só para 
começar. Quem jogou pelo titã talvez não tenha apro- 
veitado bem seus poderes. 


6) Material para níveis épicos costuma ser com- 
plicado porque toma muito espaço, mas vamos ver. 


— Então, Paladina? Quem você acha que vence- 
ria uma luta entre nós? 


— Sei... e seria luta-livre na lama? 
— Já que você insiste... 


— NÃO INSISTO COISA NENHUMA! EU ESTAVA 
SENDO IRÔNICA!!! 


Escrevo aos graduados matadores de d...úvidas 
(e dragões também) para que tentem aniquilar estas 
dúvidas que me aTORMENTAM: 


1) No Livro do Mestre é dito que uma armadura 
feita de mitral é considerada uma categoria mais leve 
para determinar deslocamento e outras limitações. A 
limitação do estilo de combate do ranger é inclusa? 

2) Ainda sobre armaduras de mitral, mesmo sen- 
do considerada uma categoria mais leve, eu devo 
saber usar a categoria original da armadura? Por exem- 
plo, para usar uma armadura média de mitral (consi- 
derada leve), devo saber usar armaduras leves é ar- 
maduras médias, ou só armaduras leves? 


3) A espada mágica lâmina do sol pode ser bene- 
ficiada pelos talentos Foco em Arma e Especialização 
em Arma de espada curta, ou espada bastarda? E 
quanto a Sucesso Decisivo Aprimorado? Devo comprá- 
lo para espada bastarda, ou espada curta? 


Fellip3, o bardo que pensa ser ranger, e-mail 


1) Sim. Não apenas o ranger, mas qualquer clas- 
se que tenha habilidades limitadas por armaduras. 
Então, se um ranger pode usar apenas armaduras 
leves sem perder seu Estilo de Combate, ele também 
pode usar uma armadura média de mitral. 


2) Uma armadura de mitral é considerada leve 
para todos os efeitos. Então a resposta é sim, você 
só precisa saber usar armaduras leves para usar uma 
armadura média de mitral. 


3) O Livro do Mestre diz que essa arma parece 
uma espada bastarda, e causa dano como uma, mas 
é manuseada como uma espada curta. Se apenas 
parece, então não é. Para ela você precisa de talen- 
tos correspondentes a espada curta. 

— Também sei de alguém que diz ser paladina, 
mas é uma menina-gato muito interessante... 

— E eu sei de alguém que parece uma paladina, 
mas é uma tarada! 


Agarrar Aprimorado 


Chegadiíssimas paladinas. Tenho duas perguntas: 

1) Tem muita briga na Internet sobre D&D 3º Edição 
ser melhor que 4º Edição, e vice-versa. Falam que a 4E 
tem muita tabela e pouco histórico. Mas em um fórum, 
um leitor afirmava que as raças da 4E têm MAIS 
background, mais texto descritivo que a SE. Não tive 
chance de examinar os livros ainda, isso é verdade? 





2) Paladina, quando você vai fazer nossa alegria 
agarrar a Paladina? (A ordem dos fatores não altera o 
produto: pra mim, qualquer uma pode agarrar a outra, 
tanto faz...) 

Mauricio “Shinji” Estêvão, 
Ranger 4/Piloto Mecha12, e-mail 

1) Para o olho destreinado, parece que as raças 
de D&D 4E têm mais texto descritivo, porque ocupam 
mais espaço. No entanto, os livros básicos da 4º 
Edição usam fonte de letra maior. No Livro do Jogador 
3.5 a raça dos elfos (não incluindo traços raciais) é 
descrita em quase 5.000 caracteres (sem espaços); 
na 4E, pouco mais de 4.000. Ou seja, na 3º Edição 
você tem mais conteúdo em menos páginas. 

2) Que conversa é essa?! Ninguém aqui vai agar- 
rar ninguém e... e... Paladina, o que você tem aí? 

— Sabe aquela perícia que ninguém nunca usa? 
Pois então, eu peguei muitas graduações nela, e ago- 
ra pretendo usar. Vem cá... 

— Mas a única perícia de D&D que quase nin- 
guém usa é... EEEEI! 


— Isso aí. Uso de Corda, 


Falhas Críticas 


“Na dúvida, vamos pelo caminho do meio.” 
— Um paladino diante de uma BIFURCAÇÃO. 
Rafael Augusto B. Pavani, 
São José do Rio Preto/SP 
e Me » e 


A missão: manter uma jovem pura e virgem 
durante uma jornada. Já pressentindo o fracasso 
dos colegas em resistir à tentação, o clérigo 
pergunta ao Mestre: 


— Então... em caso de problema, posso usar 
purificar alimentos nela? 
Sascha Borges, e-mail 
“coco: 


“Sou atraído pela canção, como as moscas são 
atraídas pela luz!” 


— Doug, elfo negro feiticeiro, encantado pela 
canção de uma ninfa — e momentaneamente 
esquecido de que MARIPOSAS procuram 
a luz, não moscas. Detalhe importante 
sobre o jogador: ele é BIÓLOGO. 
Mestre Hunter, e-mail 

“coco 

“Vai comer pernil!” 


— Feiticeiro orc, após gastar todas as magias 
no primeiro inimigo da aventura, atacando um 
lobisomem com um pernil de porco. 


Necromancer Ignaltus, e-mail 
“oco 
“Estou pregando a palavra de Nimb.” | 


— Explicação do clérigo que pregava placas 
de madeira em cada canto da estalagem. 


* Fintroll, e-mail 





“RPG? É aquele jogo que precisa ler um monte de 
livro? Tô fora.” 


Preconceituoso, mas real. Tente explicar RPG a 
um novato, apresentar-lhe os livros básicos de D&D, e 
muito possivelmente será essa a reação. Nós, prati- 
cantes do hobby, sabemos que vale a pena. Sabemos 
que o jogo é divertido, assim como os próprios livros 
também são. Sabemos que atravessar páginas e pági- 
nas é prazeroso — alguns lêem livros básicos e aces- 
Sórios como se fossem romances, mesmo sem nunca 
jogá-los. Mas infelizmente ainda existe neste país a 
idéia estúpida de que “ler é quase o mesmo que estu- 
dar, e estudar não é divertido.” 


Por isso é tão importante que existam produtos 
introdutórios ao RPG. Jogos atraentes, que exigem 
menos tempo e esforço por parte do futuro praticante, 
mas mesmo assim ensinam o básico — rolar dados & 
contar histórias com amigos. 


Os anos 90 tiveram uma rica safra de RPGs intro- 
dutórios. A Grow capitaneava o segmento, com Classic 
Dungeon, Dragon Quest e o próprio Dungeons & Dragons 
em uma versão básica. À outrora poderosa Estrela 
trouxe Hero Quest, que virou mania nacional, enquanto 
a Abril estreava com seu First Quest. Havia ainda os 
livros-jogos Aventuras Fantásticas, e os primeiros 
módulos 3D&T. Hoje, eles são muito mais raros: Pri- 
meira Aventura, Power Cars e RPGQuest são pratica- 
mente os únicos existentes. 

Por isso a chegada de Fortaleza no Pendor das 
Sombras é algo a comemorar. Não apenas por marcar 
a estréia da tão esperada 4º Edição de D&D, mas 
também porque pode ser um novo começo para uma 
nova geração RPGista. Mais ainda, é uma oportunida- 
de para que o jogador de D&D — ainda em dúvida 
sobre ficar na 3º Edição ou adotar a 4E — tenha uma 
chance de examinar as novas regras sem precisar 
investir nos livros básicos. 

Como cabe a este tipo de produto, Fortaleza é 
uma aventura completa que não requer outros livros 
(embora ocasionalmente faça menções do tipo “para 
mais detalhes, veja o Livro do Jogador na página tal”). 
As mecânicas básicas são apresentadas ali, com qua- 
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se tudo aquilo que fez a 4E tão estranha e alienígena 
para alguns, mas exótica e curiosa para outros. 


Não é uma história profunda e nem tremenda- 
mente original, mas ainda assim eficaz em introduzir 
novatos ao mundo de D&D. Kalarel é um clérigo de 
Orcus, o príncipe demônio dos mortos-vivos (e um 
dos vilões principais nesta 4º Edição). Ele planeja rea- 
brirum portal para outra dimensão, um plano de ener- 
gia negativa — o tal Pendor das Sombras, ou Sha- 
dowfell, na nova cosmologia do jogo. Um antigo e hoje 
extinto império havia sido bem-sucedido em selar o 
portal e deter a invasão dos mortos-vivos, além de 
construir uma fortaleza para proteger a passagem. A 
missão dos heróis, claro, é deter Kalariel e seus asseclas 
antes que eles quebrem o antigo selo e libertem esse 
mal indizível. 

















Kalarel, 
cultista de 
Orcus tentando 
agradar 0 
chefe... 








As descrições são breves e sem profundidade. 
Claro, o objetivo de produtos assim é ensinar mecâni- 
cas, não apresentar toda a riqueza de D&D. Uma aven- 
tura introdutória sem muito background não é problema 
— mesmo porque um Mestre habilidoso pode se en- 
carregar ele mesmo de fornecer esse elemento (isso 
não justifica que toda a 4E tenha tanto background 
quanto uma caixa de sapatos, mas isso é outra histó- 
ria...). E também engraçado que o goblin Dente-de- 
Ferro seja mais carismático e interessante (e até mais 
perigoso) que o próprio vilão principal. 

Como é normal para um produto introdutório, não 
há regras para construção de personagens. Fortaleza 
vem com cinco personagens prontos para jogar: anão 
guerreiro, halfling ladino, mago humano, meio-elfo clé- 
rigo, e draconato (dragonhorn) paladino. A aventura 
ermite levá-los do 1º ao 4º nível (embora tenha regras 
apenas até 3º nível; além disso, só com os básicos). 


Já sabemos que a 4º Edição faz tremendo esfor- 
ço para voltar a ser como D&D era em seus primórdios 
— um jogo de miniaturas puro e simples, quase sem 
histórico. De fato, não por acaso, o título de Fortaleza 
'az menção a um antigo clássico de 1979 com nome 
parecido, Keep on the Bordertands. A premissa básica 
também é similar; impedir a libertação de um mal 
antigo. Sou sempre o primeiro a dizer que 4E é pobre 
em histórico, mas, justiça seja feita, Shadowfell tem 
mais ambientação que a Bordertands original. 


Uma reclamação constante dos jogadores é a 
ausência de skill challenges, uma aclamada mecânica 
da 4E para utilização emocionante de perícias. Na ver- 
dade, a Wizards of the Cost disponibilizou em seu site 
oficial (www. wizards.com) uma variante para o en- 
contro final, adicionando essa regra. Há também um 
personagem jogador extra, um tiefling warlord. Mas 
tudo isso em inglês. 


A versão nacional vem em formato diferente, mas 
uncional. A qualidade gráfica não deve nada ao impor- 
ado — e, nestes tempos de dólar instável, chega a 
ser um pouco mais barata. Outra vantagem é que a 
versão Devir corrige alguns pequenos erros que havia 
na versão importada. 


Fortaleza no Pendor das Sombras é tudo que um 
ítulo introdutório deveria ser. Simples, acessível, e 
chegando na hora certa — quando uma geração se- 
denta pela 4E aguarda os livros básicos. Estes, infeliz- 
mente, já tiveram várias datas de lançamento prome- 
idas e não cumpridas. Mas é melhor que nada. 
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Na época do AD&D (a segunda edição de 
Dungeons & Dragons), havia uma série de livros volta- 
da para as diversas classes que compunham o jogo — 
os Livros Completos (O Livro Completo do Guerreiro, 
do Mago...), também chamados “livros vermelhos”. 
Eles expandiam aquilo que o Livro do Jogador trazia 
sobre cada classe, e ofereciam mais opções de períci- 
as, combate, “kits” de personagem, magias, armas, 
armaduras, itens mágicos, enfim, tudo para enriquecer 
e turbinar um personagem de AD&D. 


Com a edição 3.5 de D&D, uma nova série de 
livros vermelhos passou a ser publicada, chamada 
simplesmente de “Complete...” (Warrior, Arcane, 
Divine...), e, novamente, “O Livro Completo...” (do 
Guerreiro, do Arcano, do Divino...), em português. A 
nova série de livros vermelhos não está limitada a uma 
classe, mas a um estilo de jogo, um conceito de perso- 
nagem. O Livro Completo do Arcano (cuja resenha 
você conferiu na DS 19) traz opções para expandir o 
poder da magia arcana para seu personagem, mesmo 
que ele não pertença a uma classe conjuradora; O 
Livro Completo do Guerreiro, opções para personagens 
marciais e para o combate (novamente, não importan- 
do a classe). E agora, O Livro Completo do Aventureiro 
segue nesta proposta. 


Aventureiro é voltado para personagens que tenham 
muitas perícias € características variadas, permitindo o 
acesso anovas opções de combate, magia e equipamen- 
tos. Mas não só. Cada capítulo desenvolve um aspecto 
do jogo, desde novas classes até magias, além de clas- 
ses de prestígio, perícias, talentos, equipamentos... 

O primeiro capítulo traz novas classes básicas: 
batedor, ladrão arcano e ninja. No geral, nenhuma é 
realmente assombrosa, mas pode dar mais cor à cam- 
panha. O batedor parece uma combinação de ranger 
com ladino, que explora à frente de um exército, ou 
ronda um forte ou cidadela, buscando perigos naturais 
ou inimigos de maneira mais especializada que um 
ranger. O ladrão arcano é um feiticeiro/ladino que “rou- 
ba magia” — ele pode drenar a energia mágica dos 
oponentes e voltá-la contra eles mesmos. E o ninja, 
obviamente, é uma combinação de ladino e monge, um 
lutador furtivo e infiltrador. Todas podem se ajustar a 
qualquer campanha. 


O capítulo seguinte apresenta uma quantidade 
enorme de classes de prestígio, muitas delas coletadas 
de outras publicações 3.0 (quase todas inéditas no 
asi) e revisada. Aqui você encontra o tquisior da 
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luz, opção para paladinos e outros que buscam destruir 
o mal; o mago das adagas místicas, que combina o 
arsenal arcano com a furtividade ladina; ou ainda o 
mestre das feras, que, como rangers e druidas, prefe- 
re a companhia dos animais à das pessoas. 


A seguirtemos perícias e talentos. Como o foco 
de Aventureiro são personagens com uma vasta gama 
dessas características, aqui você encontra descrições 
expandidas de muitas perícias, e como usá-las de 
maneiras diferentes. Também diz aqui como combinar 
perícias, prestar auxílio a um personagem, e sinergia 
entre diferentes perícias. Em relação aos talentos, você 
encontra opções interessantes, como combinar habili- 
dades de classes diferentes — por exemplo, somar 
seus níveis de ranger e paladino para Destruir o Mal, ou 











designar a montaria sagrada como seu companheiro 
animal, turbinando-a. 


Personagens baseados em perícias confiam muito 
em equipamento, e o acessório também é farto nesse 
ponto, com muitas novas armas, itens alquímicos e 
mágicos. Por exemplo, a pelota luminosa que, quando 
arremessada contra uma superfície resistente, explo- 
de em um clarão luminoso, cegando todos que falhem 
em um teste de Fortitude, permitindo que o persona- 
gem (um ninja?) desapareça. As seções sobre itens e 
cápsulas alquímicas trazem novidades para todos os 
gostos, como óleos, bálsamos e cápsulas capazes de 
curar, aumentar alguma habilidade ou impedir a detecção 
porfaro, além de melhorias para armas e equipamen- 
tos comuns ou mágicos. Além disso, há novas opções 
de conjuntos de ferramentas e instrumentos musicais. 
Há uma boa quantidade de itens mágicos, mas a mai- 
oria apenas dá bônus em perícias e outras caracterís- 
ticas, sem muitas habilidades especiais novas. 


Temos uma explicação para ações rápidas e ime- 
diatas (uma daquelas regras opcionais que acabam 
virando oficiais), e algumas magias novas. Mas o últi- 
mo capítulo de Aventureiro talvez seja o mais interes- 
sante. Aqui você encontra dicas sobre como usar or- 
ganizações em sua campanha, com exemplos varia- 
dos. Basicamente, uma organização é uma instituição 
cujos afiliados têm interesses semelhantes, e que pre- 
ga um mesmo conjunto de crenças. Cada organização 
tem seus próprios ritos de admissão e benefícios para 
os membros, além de adversários comuns, gerando 
muitos ganchos de aventura. Como as organizações 
são centradas na interpretação, elas podem enriquecer 
qualquer cenário e campanha, criando competição en- 
tre os personagens ou com PdMs (como membros de 
organizações concorrentes). 


No geral, O Livro Completo do Aventureiro traz 
muitas opções, principalmente no que tange à interpre- 
tação e enriquecimento dos personagens, campanha e 
cenário. É uma pena que só tenha sido publicado no 
Brasil agora (ele saiu lá fora em 2005) mas, como 
dizem por aí, “antes tarde do que nunca”. 


Nos EUA, D&D SE foi cancelado em definitivo. No 
Brasil, mesmo com a 4º Edição chegando, o lançamen- 
to de acessórios 3E não foi oficialmente interrompido. 
Temos uma escolha que os norte-americanos não têm 
— abraçar a 4E, continuar na SE, ou até ficar com 
ambas! Então fica a expectativa: o jogador brasileiro 
vai seguir aumentando sua biblioteca clássica, ou jogar 
fora todos os seus livros 3.5 e abraçar a novidade? 


GUSTAVO BRAUNER 
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Você não precisa de mais uma resenha que co- 
meça explicando a Licença Aberta. Se ainda não sabe 
de que se trata, por favor tenha a bondade de consultar 
qualquer outra resenha minha sobre títulos D20. 


Não? Oh bem... no ano 2000, Advanced Dungeons 
& Dragons — o RPG mais popular do mundo — mudou 
para D&D 3º Edição. Com a mudança veio também 
uma nova idéia, a Open Game License: qualquer autor 
ou editora podia produzir aventuras, cenários e aces- 
sórios usando as regras de D&D, sem violar ou pagar 
direitos autorais. 


Alguns críticos acusam que essa liberdade 
irrestrita foi uma idéia ruim. Permitiu o surgimento de 
produtos terríveis, de péssima qualidade. 


Esses mesmos críticos devem achar, também, 
que Hollywood deveria ser extinta. E daí se nos deu 
Indiana Jones, Star Wars e O Senhor dos Anéis? Uma 
vez que a indústria despeja toneladas de porcarias nas 
salas de projeção todos os anos, a solução óbvia é 
acabar com todo e qualquer cinema. Certo? 


Claro que não! A Era D20 trouxe muito lixo, é 
verdade. Mas também jogos excelentes que nunca 
existiriam sem a Licença Aberta. True20. Mutants & 
Masterminas. Spycraft. Midnight. Porto Livre. Reinos 
de Ferro. Tormenta D20. 


Em 2004, DragonMech seria acrescido à lista de 
bons títulos com o selo D20. Uma combinação de fanta- 
sia e steampunk, trazendo um mundo devastado e bata- 
lhas épicas entre monstros e construtos gigantes. 


O continente conhecido como Highpoint vive uma 
idade das trevas. A lua literalmente se desfazendo e 
caindo sobre o mundo, pedaço por pedaço. A chuva de 
meteoros destrói cidades, arrasa florestas, torna im- 
possível a civilização como conhecemos. Como se 
isso não bastasse, monstros lunares estão atacando; 
se a chuva lunar não esfolar você durante a noite, os 
dragões lunares vão devorá-lo durante o dia. 

Do mais prestigioso arquimago élfico ao mais 
poderoso general orc, ninguém podia desafiar a amea- 
ça. Todos os povos foram forçados a refugiarem-se 
nos subterrâneos, único lugar que nem a chuva lunar, 
nem os dragões alcançavam. Os anões, em sua antiga 
fortaleza Duerok, eram assediados por ondas e mais 
ondas de refugiados. 

Tudo parecia perdido até que, um dia, chegou a 
Duerok um velho anão chamado Parilus. Alegava ser o 
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mais antigo membro da lendária Guilda das Engrena- 
gens, lembrada por outros anões em histórias sobre a 
mítica Era dos Caminhantes. Ele ensinou os anões a 
forjar enormes engenhos mecanizados movidos a va- 
por, mostrou como um gigante de metal podia resistir à 
chuva lunar e derrotar os dragões lunares. O anão 
também supervisionou a construção da primeira me- 
cha-cidade. E então Parilus desapareceu. 


Hoje, cem anos mais tarde, vivemos a Segunda 
Era dos Caminhantes. Cinco mecha-cidades ambulan- 
tes formam o centro do mundo conhecido, colonizado 
por frotas de mechs menores. Mas ainda existe es- 
cassez, devastação e monstros. Pilotos mech são os 
mais audaciosos aventureiros, cavalgando suas má- 
quinas contra os dragões lunares. 

Você, animefóbico crônico, não precisa agarrar a 
cabeça e fugir correndo enquanto grita “não, robôs 
gigantes não!” O autor explica: “os avançados mechas 
da animação japonesa não têm lugar em DragonMech. 
Em vez disso, considere a impressora de Guttenberg, 




























mosquetes com balas feitas sob medida, e a máquina 
voadora de DaVinci. Este é o legado histórico sobre o 
qual DragonMech repousa.” 


De fato, os mechs são imensos e impressionan- 
tes, mas nem um pouco modernos — lembram muito 
mais os gigantes-a-vapor dos Reinos de Ferro, mas 
muito maiores. Eles existem em todos os tamanhos e 
formas, movidos a carvão, trabalho escravo ou mági- 
ca. Bárbaros cavalgam mechs depredados, elfos pro- 
duzem mechs de madeira viva, necromantes coman- 
dam mechs esqueléticos. Eles são, com certeza, a 
atração principal do cenário. 

É interessante que Highpoint não seja governado 
por humanos, e sim pelos anões — os responsáveis 
pela salvação de todas as raças. Os elfos, com a 
destruição de suas florestas, vagam sem destino pelo 
mundo. Gnomos tornaram-se especialistas em cons- 
truir e reparar mechs, e muitos halflings tornaram-se 
coglings, pequenos selvagens que vivem escondidos 
nas florestas de engrenagens dos maiores mechs. 
Temos ainda a raça mecânica dos tik'toks, parecidos 
com os warforged de Eberron. 


Novas classes básicas são introduzidas, O Cog- 
layer é um incrível mecânico capaz de criar armas e 
engenhos diversos, usando os Poderes do Vapor. O 
Mech Jockey é o piloto mech supremo. Steamborg é 
um ciborgue, combinação de homem e máquina. E o 
Clockwork Ranger é uma variante desta classe, adap- 
tado à vida nas fornalhas das mecha-cidades. 


As classes de prestígio são variadas e, natural- 
mente, focadas em mechs. Desde o Anklehiter, espe- 
cializa em combatê-los, ao Assimilated e o Mech 
Symbiote, que tornam-se parte de um mech. 


O livro básico segue descrevendo uma infinidade 
de elementos. Muito é sobre mechs, como regras com- 
plexas para combate e uma grande variedade de mo- 
delos. Também somos apresentados a todo tipo de 
equipamento insano, desde uma “espada serra-elétri- 
ca” a uma armadura hidráulica movida a vapor. 


Afauna monstruosa é farta e variada. Das criatu- 
ras lunares, aberrações misteriosas de outro mundo 
(como um certo Tormenta), até um sem-número de 
monstros mecânicos nascidos da nova ciência. 


As ilustrações de DragonMech são um espetácu- 
lo à parte. Toda a arte interna é executada por um único 
artista, Niklas Janssen. Seria tentador pensar que são 
em estilo anime, mas não; seus personagens, paisa- 
gens e máquinas são fantásticos, extremamente rea- 
listas. Quase se consegue sentir o cheiro de graxa. 


É improvável que DragonMech chegue ao Brasil 
em versão traduzida. Para aqueles com acesso a impor- 
tados, fica a recomendação. A Licença Aberta deixou 
jogos e cenários ricos e espetaculares. E o melhor de 
tudo: ela não pode ser revogada. Vai durar para sempre. 


PALADINO 
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REI: Sua missão é 
clara, aventureiros. Salvem 
a barda, salvem o mundo! 


GUERREIRO: Hã... =P DEI 
não ouvi isso em algum lugar... ? 


: [24 HA oo/=1= No [cl gg lo <1c jr gb iidilo No) glg[oio) 
Ieicte [ooo DloM=I=jr= Wi g4cI=(ei- lato (o = o )= | do [= BEN foto |ric) 
a Montanha da Danação e joguem o brinco na lava. 


MAGO: Perai... 


REI: Mas a passagem Felejvi= Wo [oo D/cI (e (= [5 c)/o;=Nc»4ci gojjnto = =) 
Thrad Devar. Vocês devem reunir 300 guerreiros para 
fazer frente aos milhares de soldados inimigos. 


CLÉRIGO: Putz, isso já é demais! 
REI: THIS! IS! DEHEOOOOON! 





GRUPO: Hasta la vista; baby. 





(quer dizer: “Referências, 
e como utilizá-las”) 











A menos que você viva em um abrigo 
anti-nuclear sem contato com a civiliza- 
ção, você (assim como eu e provavelmente 
90% das pessoas) vive imerso em cultura 
pop. Se você vive em um abrigo anti-nucle- 
ar e mesmo assim está lendo isto, vou con- 
siderar que a DRAGONSLAYER é O último res- 
quício da cultura humana após uma guer- 
ra atômica. O que seria muito legal. 


Mas o fato é que, hoje em dia, é impossível 
fugir das toneladas de filmes, livros, gibis produ- 
zidos constantemente, e principalmente das idéi- 
as, histórias e conceitos que vêm com eles. Qual- 
quer fórum de internet, revista, programa de TV 
ou mesmo conversa com amigos nerds está 
atopetada de referências às obras da moda (e tam- 
bém aos clássicos pop). Então, naturalmente, toda 
essa overdose acaba vazando para o que você cria 
— para sua campanha, ou para qualquer obra 
que esteja escrevendo. 


Não me entenda mal: isso não precisa 
ser algo ruim. Eu mesmo gosto de encher 
os meus livros de referências às minhas 
obras preferidas. 








Tentar produzir algo totalmente original é uma 
luta inglória. Tadas as histórias já foram contadas, 


a maioria há milhares de anos. Há quem diga que 
as únicas histórias que foram criadas depois da 





Antigiidade Clássica (Grécia antiga) são Don Juan 
e Doutor Fausto (eu aprendi isso como verdade 
absoluta, mas estou repetindo como só uma teo- 
tia). Os gregos criaram o que chamamos de “mi- 
tos”: as histórias básicas, os arquétipos de todas 
as histórias. Em Édipo Rei, o personagem princi- 
pal mata seu pai (um soberano) e casa-se com sua 
mãe, cumprindo uma profecia. Substitua “casa- 
se com sua mãe” por “beija sua irmã” e você tem 
a trama básica de Star Wars. Na Odisséia, um 
grupo de guerreiros liderados por um rei passa 





por inúmeros perigos, até que o rei volta para 
ca 





, recupera sua arma e assume seu trono. Adi- 
cione uns hobbits e você já sabe o que temos... 


Portanto, você não precisa se sentir culpado 
ória não for original. Pelo lado bom, se 





se sua h 





VOCÊ conseguir criar uma história realmente origi- 
nal, seu nome vai estar na história da literatura 
mundial para sempre, e você pode citar esta colu- 
na como uma nota de rodapé nos seus textos que 
serão estudados pelos próximos séculos. 


Mas também existe a questão: por que ser ori- 
ginal? Para rolar uma aventura com os amigos na 
noite de sábado, esse tipo de preocupação pode 
ser desnecessária. Há quem se importe muito com 
originalidade, mesmo em histórias de RPG para 
consumo próprio (eu era obcecado com isso anos 
atrás), mas a maioria dos jogadores e mestres aceita 
que nem todo mundo tem tempo ou talento para 
inovar sempre. Chegamos, então, à primeira dica: 
se você vai usar uma “referência” ou, em bom 


português, roubar uma história, seja franco. Diga 
aos jogadores que a aventura é Batman — O Cara- 
Jeiro das Trevas num cenário medieval. Mude um 
pouco as coisas (para que não seja previsível de- 
mais) e voilã! Ninguém vai culpá-lo, porque você 
não mentiu e não escondeu suas fontes. 


Síndrome de Tarantino 


A coisa se complica quando você tem 
pretensões maiores. Quando não quer só 
uma aventura para passar o tempo, mas uma 
campanha longa e marcante, para ficar na 
memória de todos como algo a mais do que 
“Batman em Trebuck”. Ou, mais espinhoso 
ainda, quando você quer escrever algo para 
consumo do grande público. 


Ne: 





caso, esqueça a técnica anterior. Nin- 


guém vai lembrar de uma campanha inteira que 





seja só uma transposição fiel de outra obra co- 
nhecida. E, para publicar isso, você vai precisar 
de um editor que more num abrigo anti-nuclear 
sem contato com a civilização... 





Para começar, analise a obra que você quer 
plagiar, hã, digo, homenagear. Se a única coisa 
que lhe atrai são os aspectos superficiais, você 
está com problemas. Inserir o visual do Batman e 
as falas do Coringa na sua história não costuma 
dar certo. Mas, se você realmente gosta da obra 
que está copiando (quer dizer, homenageando), 
procure suas raí; 
pode tomar a figura do vilão caótico, tentando 
provar que o mundo é amoral, e utilizá-la em 
qualquer contexto. O mesmo vale para o que 
acontece com o Batman no final do filme (que eu 
não vou estragar aqui, não se preocupe). Temas 
como redenção, passagem da infância para a vida 
adulta, relação entre pais e filhos, etc., são base 
da grande maior parte das histórias de que gosta- 
mos. Observe Harry Posterum pouco mais a fun- 
do, e você vai ver a jornada de um moleque para 
descobrir suas raízes e se tornar um homem. 


No exemplo do Batman, você 





“Mas não é isso que eu quero! Pro inferno 
com os elementos profundos da história! Eu que- 
ro X-Wings, shinigamis, Cavaleiros de Ouro e 
mutantes com garras!” 


Certo. Isso é um pouco mais difícil, mas não 
impossível. Quentin Tarantino construiu sua car- 
reira basicamente roubando (isto é, inspitando- 
se em) elementos de outros filmes. 


Ser franco continua valendo. Se alguém per- 
guntar, diga “Isso mesmo, este deus é copiado do 
personagem Santo dos Assassinos, de uma HQ 
que eu adoro”. De preferência, coloque alguma 
“dica” sobre a origem do elemento roubado, na 
própria obra (por exemplo, o nome do deus copi- 
ado é igual ao nome do escritor da HQ original). 
Mas nunca copie de um lugar só. “Plágio” é copiar de 
apenas um lugar. Se você fizer isso, não há razão 
alguma para ler// jogar a sua história, e não a fon- 
te. O público pode gostar, digamos, de uma ver- 
são do filme 300, mas ambientada no espaço, 





com combates de naves de Syar Wars e protago- 
nizada por um milionário playboy como em Ho- 
mem de Ferro. Nenhum dos filmes, sozinho, ofere- 
ce isso. Para este tipo de referência (e também 
para os outros), o ideal é mudar o contexto em 
que o elemento aparece. Se você está copiando 
C3PO, não use-o como um robô no espaço. Trans- 
forme-o num mordomo morto-vivo em um ce- 
nário de fantasia! 


Mas ainda não é suficiente. Até agora, você só 
fez um pastiche, grudou coisas umas sobre as 
outras. Você precisa inserir sua própria visão dos 
elementos que chupou, digo, se inspirou. Pode 
1 i nte na análise de um 





stir uma história i 





milionário playboy inserido numa situação de 
morte certa e sacrifício (como no exemplo aci- 
ma). Parta do Homem de Ferro, mas pense no que 
aconteceria com ele nesse cenário. Ele continua- 
ria sendo um hedonista? Iria se arrepender da 
vida que levou, e lamentar não ter tido uma fa- 
mília? Ou decidiria trair seus 299 companheiros, 
para preservar seu conforto? 

Melhor ainda é mesclar os diversos elementos 
no mesmo personagem /lugar/situação da sua 
história. Por mais que você construa em cima, 
“Tony Stark no espaço enfrentando os persas” 
ainda é um conceito raso. Misture referências até 
que se tornem algo novo. O seu milionário playboy 
pode descobrir ser herdeiro de uma tradição mís- 
tica perdida, como Luke Skywalker, é ter o espí- 
rito guerreiro do Rei Leônidas. Dessa forma, você 
juntou os três elementos que queria, mas criou 
um personagem inédito a partir deles. 


Outro modo de satisfazer os seus impul- 
sos “referenciadores” é incluir os elemen- 
tos plagiados como detalhes menores. 





Eu mesmo adoro “criar” títulos pata capítu- 
los nos meus livros que são trechos ou títulos de 
músicas, ou referências claras a outras histórias. 
Neste caso, há menos problemas. O título é algo 
entre você e o leitor, não está inserido no mundo 
da história. Também entram aqui “Easter eggs” 





(pequenos elementos ou piadas internas que al- 
guém só encontraria fuçando muito). Em O Crá- 
nio e o Corvo há um cavaleiro chamado “Sjr Red- 
lum, a Raposa de Deheon”. Ninguém, até hoje, 
notou a referência a Fox Mulder, de Arquivo X 
(leia Redlum ao contrário). Em A Song o/ Tee and 
Fire, George Martin certa vez incluiu um diálogo 





entre sir Harry e sir Potter. 

Por fim, talvez alguns leitores estejam compa- 
rando esta coluna a outra que eu mesmo escrevi, 
há bastante tempo (e que fazia referência a uma 
coluna do Cassaro). É verdade. Eu achei que valia 
a pena expandir o conceito de adicionar elemen- 
tos a uma obra ou campanha, pelo ângulo das 
referências, e discutir plágio e originalidade, 

Viram só? Nada se cria! 


LEONEL CALDELA 























“Tudo começou com Arsenal. Tudo mesmo. 


1989. Eu e meus amigos descobrimos Dungeons 


ão básica publicada 





«> Dragons, ainda em uma ve 
em Portugal, por uma empresa chamada Socie- 
dade Tipográfica. Uma caixa vermelha formada 
por um Manual do Jogador e um Manual do Mestre de 
cem páginas. 
clérigo, guerrei- 





Jogo que, juntos, somavam uma: 


( 


ão), três “classes semi-humanas” 








Havia quatro * es humanas” 






ro, mágico, ladr 






(elfo, anão, halfling) e personagens até 5º nível. 
Engraçado como, naqueles tempos, atra at um 
rio de barco parecia a coisa mais divertida e peri- 
gosa do mundo! 

Órios extras para os níveis seguin- 
DD Expert, até 15º nível; e o 
espantoso De=D Companion, até 25º nível, Entre 
s, tínhamos o uso de cavalos (apa- 
rentemente, à nível você só podia andar a 
é..), à “nova classe” druida, novas armas (espada 
tda virou logo a grande favorita), combate 





Havia ac 






tes, em inglês: 





as novas regra 








mado, combate em massa, viagens planares... 

Ainda longe de ser fluente no idioma nativo 
de D&D, lembro-me de precisar traduzir com o 
avra, durante 





dicionário ao lado, palavra por p 
emana, todo o material necessário para a ses- 
de sábado. 





Sim, era a minha vez de ser Mestre. Após 
jogar uma aventura introdutória do Manmal do 
Mestre, e então a avulsa Colina do Terror, não ha- 
via mais nenhum material pronto. Mas já sabia- 
mos, na época, que podíamos inventar nossas 
próprias histórias. 


Sim, você!áiviui Esta a aí. Desculpem, o lero tada Guia 
Não lembro de todos os detalhes, mas a aven- 
imasjaindaiéiarm ) por sf ao de Mest e “a tura envolvia uma jornada para o norte, para 


combater uma horda de monstros invasores. Os 


personagens jogadores m ainda iniciantes. 





Deveriam fazer mini-quests (claro, naquele tem- 

po eu nem conhecia essa palavra) para ganhar 

níveis e conquistar itens mágicos. 

E ado nei e Ed Me Edo [a Eu não queria espalhar itens mágicos por to- 
WU sã É das as masmorras, parecia “mais temático” reunir 
Hi] tudo em um só lugar. 





Assim, para obter as armas 





a Tu s 
Verivelto “Ag 


necessárias, os jogadores 
iam desafiar e vencer um vilão. Um guerrei- 


e armaduras mágicas 


DO meio foi = Ê ” a 


to 











rano, colecionador compulsivo de itens 
mágicos relacionados a combate. 

Ou seja: Arsenal só existe porque eu era um 
Mestre prático. Ou preguiçoso. 

Ele seria um NPC recorrente em minha cam- 
panha. Quando mudamos para Advanced Dungeons 
&> Dragons, Assenal virou um clérigo 8/guerreiro 
10. À maior parte de seu poder vinha de uma 








Ackground Background Background Background Background Backgro 


Há pessoas — poucas, é verdade — que não precisam fazer nada para garantir respeito e temor. Basta estar lá. Era assim com 
Mestre Arsenal. Ninguém conseguia se lembrar de uma pessoa que o sumo-sacerdote de Keenn havia realmente matado. Mas o 
simples fato de aquele homem existir era uma coisa tão notável e poderosa que não havia dúvidas quanto ao que ele era. 


Há pessoas, também, que vivem unicamente de sua reputação: seus nomes têm um tal peso que não é preciso que suas capacidades 
estejam à altura. Não era o caso de Mestre Arsenal, Dizia-se muito sobre ele, muitos eram os boatos extravagantes sobre sua força. Mas 
nenhum boato estava correto. Arsenal era muito mais poderoso que do se supunha. 


E assim, antes que ele entrasse no templo, seu nome o precedeu. E, quando suas mãos gigantescas empurraram as portas duplas, 
um desconforto intenso tomou conta de Fiodor e Mítkov, dos Órfãos e da guarda pessoal do regente, de William Vesper e do infeliz 
clérigo recurvado em um canto, dentro de seus robes grandes demais. Diziam que Mestre Arsenal viera de um outro mundo; um 
mundo de guerras infinitas, nas quais ele pôs um fim, como único sobrevivente. De alguma forma, era reconfortante que fosse assim 
— pensar que Arton não podia dar à luz aquele homem. Por trás do perene elmo fechado, poderia estar qualquer coisa, qualquer 
monstro, mas a perspectiva mais assustadora era a de que houvesse apenas um homem, e que apenas um homem pudesse ser tudo 
aquilo. Os passos de metal do sumo-sacerdote ecoaram pela nave, enquanto os outros só ouviam os próprios corações. 


infame combinação de itens mágicos: ele empu- 
nhava um hammer of thunderbolts (“martelo dos 
relâmpagos”), arma que só atinge seu potencial 
máximo quando o usuário também possui gazntlets 
ofogre pomer e girdle of giant strength (“manoplas de 
força de ogre” e “cinto de força de gigante”. O 
martelo imenso virou marca registrada do vilão. 

(Pausa para um momento de cultura inútil. O 
nome Mg 
Guerra, mas também pode significar “martelo”. 
No filme bíblico O Manto Sagrado, o romano 
Marcellus Gallio teria sido comandante da uni- 
dade militar responsável pela erucifica 
sus Cristo (com um martelo, é claro). Mais tarde, 
soldados a posse da tú- 
a ao morrer... em um jogo 





rcelo é derivado de Marte, Deus da 








ão de Je- 











ele disputou com outros 
nica que o Me: 
de dados. Valve 
de RPG com esse nome...) 












por isso, existam tantos autores 


Cinco anos depois, em 1994, RPG deixou de 
ser só passatempo para virar profissão. Surgia a 
revista Dragon. Mais tarde, atendendo a pedidos 
(e algumas ameaças), mudaria para Dragão Brasil. 
Entre outras coisas, a primeira edição trazia Mes- 
tre Arsenal como um vilão de AD&D. 





O clérigo da guerra voltaria em várias ocasi- 
des. lim “A Rebelião dos Insetos”, como rival do 
vilão Lorde Einxame. Na aventura 
a Mestre Arsenal” como oponente para Andrus, 
o Aranha. E finalmente em “Holy Avenger” — a 





solo “Assalto 








aventura que deu origem aos quadrinhos —, ado- 
tando seu atual visual estilo-mecha. 


Em maio de 1999, quando nasceu o primeiro 
livro básico de Tormenta, adivinhem quem não 
poderia ficar ausente. 

Meses mais tarde, quando a primeira versão 
de O Panteão apresentou os vinte deuses de Arton, 
adivinhem quem seria o sumo-sacerdote do Deus 
da Guerra. 

E quando Ho Avenger tornou-se revista em 
quadrinhos, adivinhem quem seria o vilão-pai- 
Vader da protagonista. 

Arsenal até fez uma ponta na segunda mini- 
tados Unidos. 





série Victory, nos 


ckground Background Background Backgrounil'Background Backgroi 


— Arsenal em O Inimigo do Mundo, primeiro romance da Trilogia Tormenta 


Alguns detalhes sobre seu passado foram re- 
velados. Hoje sabemos que ele veio de outro 
mundo, onde armas mágicas são lugar-comum e 
guerras são travadas a bordo de construtos gigan- 
tes. Sabemos que ele ergueu-se como último so- 
brevivente do conflito final que destruiu esse 
mundo. E sabemos que, por tal façanha, ele foi 
recompensando pelo Deus da Guerra com uma 
nova vida em Arton, como seu clérigo máximo. 


Sabemos que Arsenal vem tentando estabele- 
cer uma base de poder. Coletando as mais pode- 
rosas armas e armadur: 





mágicas deste mundo. 
Seja para reparar seu colosso destruído, o Kishin, 
seja para uso pessoal, 

O que sabemos, além disso? 


Era engraçado como, quando inventávamos 
personagens para Arton, eu e Trevisan (o “Dou- 
tor Careca”) tínhamos abordager 
opostas. File gostava de contar a história do per- 
sonagem desde seu nascimento, a trajetória de 


totalmente 















Não conte a 
ninguém, mas 
ESTE é 0 
primeiro 
estudo de 
Arsenal... 





sua vida, levando até o momento atual. Seu pas- 
sado define aquilo que você é hoje. 

Eu faço o caminho inverso. Primeiro, decidir 
aquilo que o personagem é agora. Depois, Zalpez, 
decidir seu passado. 





Daí veio o que se convencionou chamat Pri- 
meira Lei de Cassaro: vilão legal é vilão com capa- 
cete e sem background. 

(Vamos lá, sejamos francos; Darth Vader era 
o maior vilão de todos os tempos, an/es daqueles 
em que ele é tapeado e rola 
sobre Boba Feth, melhor nem co- 





menta! 





Vejam bem, estou longe d o único a tra- 


balhar a 





r de Shadowdale, o 
arquimago mais celebrado e apelão de Forgotten 
Realms, já aparecia no cen: seu lança- 
mento em 1987 :u histórico só foi expli- 
cado pelo autor Ed Greenwood qu 


sim. Elmi 



















mas 








uma déca- 
he Making 
seu passado era simpl 


da mais tarde, no romance Elminste 
af a Mage. Ames di 
mente “misterioso”, 

À 
favoritos no cer 
Niele). Não s 
sempre, participando de momentos decis 





nal sempre foi um de meus personagens 
o (disputando com Vitória e 
a difícil mantê-lo como está para 




















vos, 


fazendo uma participação dramática aqui e ali. 
Mas ele é um vilão. Ele tem um plano. 


E o destino final de todo vilão, em qualquer 
ambientação de RPG, é ser vencido ce ter seus 





planos frustrados pelos heró 


Quando inventamos Tormenta, plantamos as 
sementes de vários grandes plots. À ascensão de 
Sszzaas. A Libertação de Valkaria. A Flecha de 
Fogo que leva à vitória sobre a Aliança Negra. À 
revelação da própria Tormenta. 











Aos poucos, estamos conseguindo amatrar 
todas essas pontas soltas. 





Agora, outra ponta solta será amarrada. E tem 
um martelo bem grande. 


PALADINO 
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Guerreiro, o melhor lutador. Clérigo, o 

randeiro e lutador secundário. Ladino, o 

stre das armadilhas e artimanhas. Mago, 
o conjurador de efeitos sobrenaturais. 


Quando Damgeons é Dragons nasceu, estas eram 
suas classes básicas, seus papéis tradicionais. Com 
o tempo vieram variantes. Fim AD&D havia mais 





es, mas todas ainda classificadas em quatro 
srupos: Homens de Armas (guerreiro, paladino, 
ger); Sacerdotes (clérigo, druida); Ladinos (la- 
drão, bardo); e Arcanos (o mago e suas especiali- 
a : abjurante, adivinho, ilusionista, necro- 
mante...). Mesmo quando a 3º Edição trouxe ain- 
da mais opções, os grupos básicos continuaram 
encialmente os mesmos. 














Isso mudou com o advento dos RPGs online 
massivos, como Fverquest e World of War 
Estes jogos ainda são sobre grupos de heróis 
frentando monstros, ainda trazem os arquétipos 
clássicos da fantasia medieval. No entanto, a for- 






en- 


mação clássica mudou para acomodar todos os 
membros da equipe em situações de combate. 





mudança influenciou D&D 4º Edição. Suas 
oito classes básicas são agrupadas em papéis dife- 
rentes da formação original do jogo. São os Defenders 
guerreiro, paladino), Strikers (ladino, ranger, martock), 
Leaders (clérigo, »arlord) e Controller (mago). Estas 
funções ajudam na construção de um grupo eficien- 
te, e também tornam mais fácil para cada jogador 
escolher sua tática de combate. 














Os livros básicos D&D 4E não chegaram ain- 
da ao Brasil, e até agora nenhuma de suas datas de 
lançamento anunciadas se cumpriu. Mas você, que 
não tem acesso a importados — ou não pretende 
desistir da 3º Edição —, não precisa esperar. O 
conceito dos quatro papéis de combate pode ser 
implementado em sua campanha agora mesmo. 








Por que Papéis? 


Ninguém pode ser bom em tudo. Você 
pode até ter muito talento natural (atribu- 
tos básicos), treinamento (níveis de experi- 
ência) e sorte (boas rolagens de dados); mas 
sem companheiros, você vai fracassar. Esta 
é a premissa básica para vencer não ape- 
nas uma masmotta, mas também qualquer 
desafio na vida real. 


Ninguém pode ser bom em /udo, mas todos 
podem ser bons em a/guma coisa. Em uma equipe, 
cada membro tem sua própria função, sua pró- 
pria força — e também suas fraquezas. Em um 
úme, você faz aquilo em que é melhor, enquanto 
pontos fracos são cobertos por seus aliados. 





seus 
Mas se isso já existia no D&D original, por 
que mudou? A natureza das campanhas é hoje 


um pouco diferente. Antes, boa parte da aventu- 





envolvia exploração, investigação, superação 
de obstáculos naturais, armadilhas, e maior 
ção social com outros personagens. Certas 
s atuais são mais eficientes nessas funções, 





n 





em detrimento de poder de combate; o clérigo 
cura, O ladrão esconde-se e anula armadilhas, o 
bardo sabe encantar c entreter, o ranger é um 
rastreador supremo, e assim por diante. 


D&D 4 muda a natureza das aventuras. Se 
antes cada aventura era uma história, agora é 
o de encontros (combates). É um 





uma sucess 

jogo de ação e confronto físico. Personagens 

focados em habilidades não combativas perdem 
Pp: 








seu lugar ali. Por isso tantos dizem que a 4º Edi- 
ção deixou de ser RPG para tornar-se um com- 


bate tático com miniaturas. 


Não, claro que você não precisa gostar das coi- 
sas assim. Muitos de nós ainda preferem que RPGs 
sejam jogos de contar histórias. Mas é fato que 
quase qualquer aventura de D&D — seja 3º ou 4º 
Edição — envolve combate, e um jogador pode 
às vezes ficar confuso sobre o melhor a fazer (ou 
não fazer) quando os orcs avançam. Tudo será mais 
fácil para ele se escolher um papel. 





O Atacante 


Também conhecido como: Siriker, 
DPS (Damage Per Second) 


Causar dano é o seu negócio. Claro, quase todo 
herói deve ser capaz de lutar (um discurso ou 
canção comovente em geral só funciona depois 
que o adversário já foi derrotado...). Mas, em 
combate, sua especialidade é desferir uma grande 
quantidade de ataques — ou poucos ataques que 
causam muito estrago. 


Dizem que a melhor defesa é o ataque, mas 
nem sempre isso é verdade. Sua defesa não é tão 
cficaz quanto seu poder ofensivo. Você depende 
de estratégias variadas pata ser capaz de atacar 
sem permitir contra-ataques — como furtivi- 
dade, ataques-surpresa, ou companheiros fortes 
que o protejam. 


A melhor maneira de evitar um golpe é não 
estar ali para recebê-lo. Por isso o Atacante pre- 
fere evadir-se de combate corporal, e adotar táti- 
cas de combate à distância. Mas também há aque- 
les que tentam ataques corpo-a-corpo fulminan- 
tes antes que o adversário consiga reagir, ou quan- 
do ele está distraído com outro oponente. 

Muitos jogadores iniciantes querem o papel 
de Atacante, acham divertido ser aqueles que 
detonam os inimigos enquanto os outros ajudam. 
Certo, detonar os inimigos é 27es70 divertido. A 
maior parte dos grupos de heróis é formada por 
dois ou mais Atacantes, e apenas um membro de 
cada dos outros papéis. Mas cuidado, um grupo 
composto apenas por Atacantes tem falhas seve- 
ras que os adversários saberão explorar. 






Raças. Para o Atacante de longa distância, 
nada melhor que elfos e halflings. Além do bônus 
racial em Destreza, elfos são proficientes em arcos 
não importando sua classe, enquanto halflings re- 
cebem bônus em ataques à distância. Estes últi- 
mos, por seu tamanho pequeno, recebem ainda 








vários bons modificadores. Não subestime tam- 
bém o meio-orc como Atacante de curta distância. 


Classes. O ladino é um Atacante clássico: 
sua habilidade de ataque furtivo é destruidora 
quando pode contar com um companheiro para 
flanquear o oponente. O ranger também conse- 
gue fazer muitos ataques, conforme seu estilo de 
combate (arquearia ou duas armas). O feiticeiro, 
por ser capaz de lançar mais magias por dia, pode 
escolher as mais ofensivas e tornar-se uma eficaz 
artilharia mágica. Por fim, o monge e sua fúria de 
golpes são eficazes nesse papel. 

Habilidades. Apenas o básico. Força para 
curta distância, Destreza para longa distância — 
mesmo que você seja conjurador, lembre-se que 
muitas magias exigem ataques de toque. Seu se- 
gundo atributo mais importante também depen- 
de de sua classe c suas escolhas. 


Perícias. Observar e Ouvir, para evitar ata- 
ques surpresa; Cavalgar, para boa mobilidade; 
Concentração, para ser capaz de lançar magias em 
combate; Escalar, Equilíbrio e Saltar, para alcan- 
çar rapidamente as posições mais vantajosas. 

Talentos. Você precisa atacar rápido, acer- 
tar, e voltar a atacar logo, ou será inútil, Ataque 
em Movimento, Ataque Poderoso, Combater com 
Duas Armas (Aprimorado, Maior), Iniciativa 
Aprimorada, Especialização em Arma (Maior), 
Voco em Arma (Maior), Foco em Magia (Maiot), 
Lutar às Cegas, Magia Penetrante (Maior), Magi- 
as em Combate, Mobilidade, Prontidão, Rapidez 
de Recarga, Reflexos em Combate, Saque Rápi- 
do, Sucesso Decisivo Aprimorado, Tito Certeiro, 
Tiro Longo, Tiro Múltiplo, Tiro Preciso (Apti- 
morado), Tiro Rápido, Trespassar (Maior). 

Dicas de Interpretação. Você tende a achar 
que pode resolver tudo com violência (afinal, 
violência é tudo que você tem a oferecer), evi- 
tando alternativas mais brandas ou até mais inte- 
ligentes. Pode ser fácil para você acreditat que 
tem o papel principal, ou esquecer que precisa de 
seus companheiros. Mas cedo ou tarde sutge um 
obstáculo que sua espada ou arco não vencem, 
ou um inimigo que você não pode derrubar antes 
de ser derrubado. 


O Baluarte 


Também conhecido como: Líder, 
Healer, Buffer 


Alguns causam muito dano, outtos suportam 
muito dano. Você não é nenhum desses. Seu pa- 
pel principal é prover suporte a seus companhei- 
ros, melhorando suas capacidades ofensivas, ofe- 
recendo defesas, e também curando seus 
ferimentos. Você não atua em combate direto, 
mas sempre ampara seus colegas. 

Muitos jogadores rejeitam este papel, querem 
participar da ação, e não apenas atuat como “aju- 
dantes” ou “curandeiros”. Mas não impotta o 
que digam, ser o Baluarte requer muito mais co- 
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ragem que todos os outros papé 
abrir mão de vantagens pe 
habilidades que favorecem o grupo. Talvez você 
seja o mais fraco em combate individual, mas 
ninguém deseja entrar em combate sem um Balu- 
arte por perto. 


: você precisa 
oais, em nome de 





O Baluarte precisa ser audacioso ao selecio- 
nar suas habilidades, focando primeiro em auxí- 
lio, depois em defesa — afinal, você precisa estar 
vivo e inteiro para ser capaz de ajudar alguém. Se 
tiver que escolher entre ataque ou defesa, fique 
sempre com a defesa. 


Raças. Gnomos e halflings são Baluartes efi- 
cazes, porque ambos sofrem redutor em Força, 
atributo que vale pouco para este papel. Ambos 
são pequenos e difíceis de acertar. Além disso, 
gnomos são mais resistentes e halflings mais ágeis 
— ambos podem tolerar ou evitar algum dano 
enquanto ajudam os amigos. Anões e sua extre- 
ma resistência também combinam com o papel. 


Classes. Claro, não há Baluarte mais icônico 
que o clérigo. Suas magias são especialmente 
focadas em defesa e cura, e sua afinidade com 
armaduras é bem decente. Bardos conseguem 
ser quase tão bons, pois também lança magias 
de cuta, e boa parte de suas habilidades de classe 
destina-se a fortificar os colegas. O paladino 
também pode exercer o papel, caso se mantenha 
na defensiva. 
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Habilidades. Seu número mais alto vai cla- 
ramente em sua habilidade ligada a conjuração. 
Uma Inteligência alta também é recomendada, 
para maximizar tantas perícias quanto puder. Você 
é provavelmente o negociador do grupo, então 
Carisma não faz mal. Esqueça Força, você não 
precisa disso com aquele anão musculoso ali ao 
lado, pronto para quebrar tudo... 


Perícias. Acrobacia, para ser capaz de atra- 


sar terreno perigoso sem ser atacado; Atua- 
ção, para habilidades de bardo; Blefar e Sentir 


a 





Motivação, para enganar e avaliar inimigos; Cura, 
e trate de usar sempre; Esconder-se e Furtividade, 
para manter-se seguro quando seus amigos tam- 
bém estão; Intimidação, para convencer que você 
é mais forte do que parece. 

Talentos. Acrobático, Auto-Suficiente, 
Contramágica Aprimorada, Esquiva, Expulsão 
Adicional, Expulsão Aprimorada, Foco em Perí- 
cia (Cura), Liderança, Mobilidade, Negociador, 
Persuasivo, Sorrateiro. 





Dicas de Interpretação. Você muitas vezes 
assume a liderança, coordenando o grupo em ba- 
talha, ou falando em nome de todos durante situ- 
ações sociais. Ou pode ser pouco mais que uma 
mascote simpática — mas você não se importa. O 
bem-estar de seus amigos está acima do seu. Sua 
bondade e lealdade são inspiradoras, fazem com 
que outros desejem segui-lo ou protegê-lo. 





O visual dos heróis 
mudou, e a 

formação 
clássica 
também 





Evite ao máximo lutar. Você é a última espe- 
rança da equipe. Se você cair, é bem possível que 
todos caiam. Corra todos os riscos necessários 
para ajudar os colegas, mas evite qualquer risco 
desnecessário; não vá na dianteira para localizar ini- 
migos e nem procurar armadilhas. Apenas esteja 
pronto para curar aquele que fizer isso e falhar. 


O Dominante 


Também conhecido como: Controller, 
2 (Crowd Control), Debufjer 


Nem sempre vence aquele que acaba primei- 
to com os pontos de vida oponente. Um adver- 
sário pode ser derrotado de inúmeras outras for- 
mas — cego, paralisado, petrificado, transforma- 
do em pudim de ameixa... 


a 








O Dominante recorre a ataques que não en- 
volvem dano direto; servem para debilitar o ini- 
migo enquanto você foge, ou enquanto seus co- 
legas terminam o serviço. Você é parecido com o 
Baluarte, mas também oposto; em vez de ajudar 
seus aliados, você atrapalha os inimigos. Seus 
poderes podem não causar muito estrago real, 
mas trazem tremenda vantagem tática para o gru- 
po. Incapacitando um bom número de adversári- 
os (ou o mais forte), você pode encerrar uma luta 
antes dela começar, fazendo com que os oponen- 
tes restantes fujam ou rendam-se. 


Embora a forma mais óbvia de interferir com 
as ações do oponente seja através de magias, per- 
sonagens marciais também podem adotar este 
papel. Para isso eles recorrem a manobras dife- 
rentes do ataque convencional, como agarrar, 
imobilizar, derrubar e desarmar. No entanto, quase 
sempre um lutador será capaz de incapacitar ape- 
nas um oponente por vez, enquanto um 
conjurador pode atingir mais alvos. 





Raças. Para conjuradores, valem as mesmas 
opções raciais para Baluartes, pelas mesmas ra- 
z0es. Para lutadores, humanos e anões são aque- 
les melhor preparados para lidar com oponentes 
sem necessariamente causar dano: humanos por 
seu talento bônus (quase qualquer manobra es- 
pecial requer pelo menos um deles para ser cfi- 
caz), e anões por sua estabilidade e bônus contra 
certos monstros difíceis de matar. 





Classes. O mago é o melhor Dominante, mas 
mesmo com seu acervo variado ele deve abrir 
mão de magias de ataque e concentrar-se naque- 
las que imobilizam, distraem ou atrapalham: ájva 
escorregadia, imobilizar, teia e outras, além de ilu- 
sões e invocações de criaturas (já que mesmo as 
mais fracas dão bônus de flanguear para seus ali- 
ados). O druida é também eficaz, colocando o 
campo de batalha contra os inimigos. Guerreiros 
e monges especializados em manobras especiais 
são os melhores Dominantes de combate. 


Habilidades. Aquela ligada a conjuração é a 
mais importante, claro. Mas se você é um comba- 
tente, Força é aquilo que interessa — porque 


ase quaisquer manobras especiais são bascadas 








m jogadas de ataque corpo-a-corpo. 


Perícias. Adestrar Animais, para comandar 
seus companheiros animais contra os oponentes. 





nhecimento, para conhecer as fraquezas de cada 
atura. Identificar Magia, para estar prevenido 





contra o conjurador inimigo. Concentração, para 
evitar a perda de magias. 


Talentos. Você precisa de talentos que fortifi- 





m suas magias ou melhoram suas manobras de 
combate. Agarrar Aprimorado, Ataque 
“rordoante, Atropelar Aprimorado, Desarme Apri- 
morado, Encontrão Aprimorado, Foco em Magia 
Maior), Imobilização Aprimorada, Magia natu- 
al, Magia Penetrante (Maior), Magias em Comba- 
Potencializar Invocação, Separar Aprimorado. 








Dicas de Interpretação. Enquanto seus co- 





legas acreditam em ataque direto, você é mais inte- 
gente e criativo em suas táticas. Claro, cutucar o 
sigante com espada e machado até que ele caia é 
gia válida... mas fazê-lo tropeçar e cair 
no abismo é muito mais rápido e eficiente. 





uma estraté 





Talvez acusem você de covardia por não se 
envolver em combate “verdadeiro”. Talvez até 
seja verdade. Ou talvez você apenas seja bondo- 
so, ou pacifista, ou apenas entediado. Seja qual 
for a razão, quando se trata de interagir com al- 
guém sem violência, você certamente tem mais 





»pções que seus colegas “porradeiros 


O Tanque 


Também conhecido como: Tank, 
Defender, Caixinha de Hit Points 

Você é o mais forte e resistente no grupo. Tem 
a melhor armadura e saúde suficiente para tolerar 
muito castigo. Sua função é ser o alvo, enfrentar 





) inimigo frente a frente, atrair os ataques mais 
pode sobreviver a esse 





perigosos — porque vo: 
estrago, mas seus colegas, não. Quando há perigo 
pela frente, você é o cata. 

Entre todos os membros de seu grupo, o Tan- 
que estará quase sempre envolvido em combate 
direto. Mesmo assim, não será necessariamente o 
melhor lutador. Talvez a ranger elfa seja muito 
ais mortal, capaz de dizimar hordas de orcs 
com suas flechas ou magias. Mas a elfa é fraca, 
não resiste a um bom golpe de machado. Ela 
“pende de você para protegê-la. 








Você está aqui para suportar, tolerar, sobrevi- 
ver. Você protege-se com armadura e escudo para 
bloquear o possível, e muito vigor físico para o 
que não for possível. E estando em meio aos ini- 
igos, é melhor ser um bom lutador corpo-s 
po para causar algum estrago; do contrário, quan- 
do perceberem que estão atacando o cara errado, 

»s oponentes podem voltar a atenção sobre seus 
companheiros. E isso é tudo que você não deseja! 








cor 


Raças. Ninguém é melhor que um anão no 
el de Tanque, com sua alta Constituição, esta- 








“No meu tempo, 
um guerreiro batia 


bilidade, afinidade com armas corpo-a-corpo e 
bônus contra muitos monstros. Por incrível que 
pareça, o gnomo também serve a este papel, com 
sua Constituição, bônus por tamanho e contra 
criaturas — mas com a desvantagem de uma For- 
ça reduzida e menor eficácia em luta corporal. E 


quando o assunto é bater com força, meio-ores 





são também vantajosos. 


Habilidades. Lutar à distância não faz senti- 
do para quem precisa atrair o fogo inimigo e estar 
no centro da batalha. Força e Constituição são 
suas habilidades mais importantes. E pouco pro- 
ável que alta Destreza tenha serventia, uma vez 
que sem dúvida estará usando armadura pesada. 
Sabedoria é sempre útil para perceber ameaças e 
melhorar testes de Vontade, Inteligência e Cari 
valem pouco ou quase nada para um Tanque. 





g 
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Classes. As escolhas são fáceis. O bárbaro é 
um lutador poderoso, com pontos de vida para 
tolerar muito castigo, que enfurece quando é im- 
portante e descansa quando o perigo passou. O 
guerreiro e o paladino, ambos, têm afinidade com 
armaduras pesadas e luta corporal. Na falta des- 
tes, o monge é também uma escolha interessante, 
por seus excelentes bônus de resistência e mano- 
bras defensivas. 





mais do que 
apanhava...” 





Perícias. Cavalgar, pois talvez você depen- 


da de uma montaria para alcançar rapidamente o 
coração da batalha; e Intimidação, para demons- 
trar que você é perigoso. Quase nenhuma outra 
perícia é útil para você. 

Talentos. Agarrc tudo que melhore suas 
chances de resistir a ataques, dano e efeitos. Apa- 
nhar Objetos, Ataque com Escudo Aptimorado, 
Bloqueio Ambidestro, Combate Montado, Des- 
viar Objetos, Duro de Matar, Especialização em 
Combate, Esquiva, Fortitude Maior, Investida 
Implacável, Investida Montada, Pisotear, Refle- 
xos de Combate, Reflexos Rápidos, Tolerância, 
Usar Escudo de Corpo, Vontade de Ferro. 

Dicas de Interpretação. Medo e prudência 
não são para você. Mais tarde pode descansar, 
recuperar-se, receber curas mágicas. Mas, no 
momento do combate, avança abertamente c sem 
medo de sangrar. Você não perde uma chance de 
demonstrar força, bravura e falta de juízo. Al- 
guns podem acusá-lo de ser vaidoso, convencido 
ou descuidado. Pode até ser verdade, mas você 
precisa atrair toda a atenção (e os problemas) 
para si mesmo, e assim proteger seus amigos. 


ARSENAL 


1 





O troll atroz é solitário, uma fera tão bestial que até 






mesmo outros trolls migram para longe quando um deles 
instala-se na região. Nem os mais experientes xamãs ou 
arautos da matança trollóides mantêm contato com essas 
criaturas — até aqueles que afirmam ter ligações com as 
feras selvagens em sua ascendência os evitam. A aparição 
de trolls atrozes lutando ao lado de trollóides em conflitos 
recentes é um augúrio sinistro para todos aqueles que atra- 
íram a ira desse povo orgulhoso. Atendendo o chamado à 
batalha, os trolls atrozes trouxeram agressão sem par € 
fúria cega aos kriels trollóides. 


Felizmente para as outras cria re € trolls atrozes 
não são uma raça numerosa. Sua própria ferocidade e natureza 
territorialista impede que se espalhem por grandes regiões. 
mais comuns nas Montanhas da Muralha da Serpente e na Flore 
da Cicatriz, e alguns poucos conquistam territórios nos Emaranha- 
dos e nos Brejos do Murro. Aprenderam a evitar re; 
já que os humanos invariavelmente juntam-se para 
Mesmo assim, a maioria das aldeias e pequenas cidades humanas 
prefere nunca lidar com uma ameaça desse tipo. Enquanto os trolls 
atrozes mantêm-se em áreas remotas, não há tentativas organiz 
das de caçá-los. 


“Trolls attozes caçam e vagam em áreas grandes, e sabe-se que 
perseguem e matam quaisquer criaturas que considerem competi- 
dotes, incluindo trolls menores. As únicas criaturas que eles tole- 
ram por longos períodos pequenos trolls pigmeus, mai 
nhecidos como “pigus”. Assim como outros trolls puros, os trolls 
atrozes podem gerar “fedelhos” — pequenos trolls degenerados 
que não são crias verdadeiras — quando uma parte de seu corpo é 
decepada. Seus fedelhos vivem por vários s. Alguns estudiosos 
humanos teorizam que os grandes brutamontes confundem os pigus 
com seus próprios fedelhos, mas esta poderia ser uma relação 


simb a natural. Até mesmo pigus e fedelhos são vítimas da 
fome dos trolls atrozes, mas em geral apenas quando todas as ou- 


tras fontes de alimento foram exauridas. 


Poucos já passaram qualquer quantidade de tempo com trolls 
atrc s etmos, pot razões óbvias, O que provocou a subestima 
de sua inteligência. Embora sua cultura seja primitiva, especialmente 
se comparada à dos trollóides, são muito que feras. Possuem um 
vocabulário oral limitado e um i a simples, exclusivo, não base- 
ado no molgur-trul. E po: linguagem seja mais antiga 
que a aliança Molgur, à qual os trolls atrozes nunca s juntaram. Nos 
últimos meses, os trolls attozes aprenderam palavras importantes da 
gem usada pelos trollóides, e são inteligentes o bastante para 
pondera e: termos. Assim como trolls puros, os trolls atrozes 
» desenvolvem uma cultura mais sofisticada em parte por causa de 
sua fome e extrema agressividade. A quantidade de comida nece: 
tia para sustentar seu metabolismo torna-os invejosos uns dos ou- 


tros, e faz com que lutem por território. 


lamento, que 

e uma busca fora de seu territó ma meas trolls 
atroz mente toleram os machos após terem engravidado, e 
costumam expul Os trolls atrozes nascem em pares, e há um 
petíodo de dez anos no qual a mãe tom 
que saibam caçar e subsistir por conta própria, o 
expulsos. A linguagem dos trolls atrozes é transmitida pela 
as, que podem ser um pouco mais inteligentes que machos, mas 


igualme erozes € territoria 


“Trolls atrozes adultos escolhem seus próprios nomes ao atingir a 
maturidade, mas também têm consciência de sua linhagem, repre- 


sentada por um símbolo. Esses símbolos são muitas vezes m; recados 


Pra cima dele! 


na carne como uma cicatriz ritualística ou tatuagem. Talvez depois 
de assistir a trolls puros menores fazerem isso, os trolls atrozes 
tenham aprendido a matcação a fogo, assim como a mistura de 
certas tinturas vegetais venenosas que criam marcas coloridas du- 
tadouras em sua pele. Essas marcas acabam regenerando, mas du- 
ram meses antes que precisem ser refeitas. 


À medida que um troll atroz envelhece, produz apêndices endu- 
recidos, que outras raças de trolls também possuem, em menor esca- 
la. Alguns são espinhos, que cumprem a função de pêlos, mas tam- 
bém produzem pele calcificada, em áreas cada vez maiores e mais 
tochosas com o passar do tempo. Esta característica se apresenta 
ptincipalmente nas costas e ombros, fornecendo proteção natural. 
Esse tipo de pele também ocorre em trolls puros, ou mesmo trollóides 
machos mais velhos, especialmente no queixo e braços. 


Embora a maioria dos trollóides tente negar qualquer parentes- 
criaturas indomáveis, foram essas semelhanças que 
chamaram a atenção de um grande xamã dos Emaranhados, Hoarluk 
Molda-Morte. Mesmo antes dos eventos recentes, Molda-Morte 
tornou-se uma lenda entre seu povo, respeitado c temido. Desde a 
juventude, Hoarluk demonstrava grande aptidão para os rituais de 
Dhunia. Mas foi sua afinidade e conexão com os trolls que formou 
seu verdadeiro legado. Embora existam aqueles que nascem com a 
habilidade de compreender e utilizar a mente e a força dos trolls 
puros, Hoarluk estudou esses mistérios com concentração inédita. 





co com ess 





Hoarluk explorou a região oeste, em busca de velhas pedras de 
kriel e outras evidências da história de seu povo através das eras. 
Descobriu sabedoria ancestral preservada e esquecida desde a épo- 
ca dos molgur, e adicionou este conhecimento à sua perspectiva da 
espécie. Foi até lugares evitados por outros trollóides, e domou 
linhagens de trolls puros que outros consideravam inteiramente 
selvagens. Era inevitável que voltasse sua atenção à maior raça de 
todas: o troll atroz. 


Boa parte da relação de Hoarluk com os trolls atrozes permane- 
ce misteriosa, conhecida apenas por ele mesmo. Diz-se que cle se 
aventurou sozinho nos ermos no início de 603 DR, dizendo a seus 
kriels que poderia nunca mais voltar. Explorou os grandes picos 
virgens da Muralha da Serpente, entre Orven e Tharin. Lá, usou 
seus poderes para observar os trolls atrozes, aprender sua língua 
singular e testar sua mente e vontade contra suas naturezas selva- 
gens e indecifráv 

















Uma anedota que Hoarluk relatou a seu povo foi o aprendizado 
da postura que os trolls atrozes usam para confrontar uns aos 
outros, provavelmente semelhante ao que ocorre quando um ma- 
cho busca uma parceira. O troll atroz cujo território foi invadido 
faz uma demonstração aterrorizante para o forasteiro, estilhaçando 
árvores, uivando e terminando com uma carga selvagem. Para que 
o forasteiro demonstre intenções não-violentas, deve ficar parado 
e estático durante isso, O troll atroz atacante esmurra o intruso no 
peito, e uiva em seu rosto. Se o intruso não retaliar, não há outras 
hostilidades. Hoarluk testemunhou este comportamento entre dois 
trolls atrozes, e viu-os então continuar com um diálogo limitado, 
tiscando o chão para melhor ilustrar o que diziam, e mais tarde 
dividindo a carcaça de um cervo da montanha. 


Hoarluk usou este conhecimento para enfrentar os trolls atro- 
zes, imitando o mesmo comportamento, caminhando em aberto 
até um deles e anunciando sua presença em seu idioma. Foi forçado 
a suportar a demonstração de um troll atroz em fúria total, e então 
um soco que quebrou-lhe as costelas, enquanto controlava sua dor 
e medo. Quando estava próximo dos trolls atrozes, descobriu que 
sua herança troll era capaz de penetrar em seus crânios duros, assim 


como faz com outros trolls puros. Com palavras e gestos, Hoarluk 











chegou a um acordo com o troll atroz, e logo entrou em contato 
com outros, incluindo um dos mais velhos e temidos na parte 
superior da Muralha da Serpente. Este ancião imenso foi o primei- 
ro a chamar Molda-Morte de “Krol”, o nome pelo qual agora é 
conhecido por todos os trolls atrozes que o seguem. Hoarluk nunca 
explicou o significado dessa palavra, c apenas diz, com cinismo: 


“Eles não me devoram”. 


Outros xamãs acreditam que Molda-Morte foi capaz de ensinar 
aos trolls atrozes os laços que ligam suas espécies. O termo “Krol” 
pode indicar a crença de que o xamã possua uma alma de troll atroz 
reencarnada. Qualquer que seja o caso, pela primeira vez na histó- 
ria do ocidente os trolls atrozes desistiram de seu isolamento, e 
toleram a companhia de outros trolls c trollóides, para lutar contra | ij 





aqueles que Molda-Morte considera inimigos. Os trolls atrozes j 
convocados por Hoarluk preferem utilizar sua força inata e habili- 
dades naturais em batalha, e foram apelidados de “Esmagadores” 
pelos trollóides. Mas, nos ermos, já foram vistos usando armas 
improvisadas, como porretes ou grandes pedras. Apenas o tempo 
dirá quais outros usos essas temíveis criaturas terão nas mãos de 
Molda-Morte e dos outros chefes trollóides. 


Troll Atroz Esmagador 


4 
Dados de Vida: 1948+190 (275 PV) 
Iniciativa: +3 ' 
Deslocamento: 12m (8 quadrados) RM 
x 


Classe de Armadura: 21 (-2 tamanho, +3 Des, +10 natural), 
toque 11, surpresa 18 rg 


Ataque Base/Agarrar: +19/+36 


Ataque: corpo-a-corpo: garra +26 (1d8+9); ou à distância: pedra | 
+20 (248+9) fis 


Ataque Total: corpo-a-corpo: 2 garras +26 (1d8+9) e mordida 
+21 (3d6+4, dec. 19-20); ou à distância: pedra +20 (2d8+9) 
Espaço/Alcance: 4,5m/4,5m 

Ataques Especiais: arremessar pedras 

Qualidades Especiais: criar fedelhos, faro, regeneração 15, 

o no escuro 18m 





resistência a veneno 15, vis 
Testes de Resistência: Port +16, Ref +14, Von +8 
Habilidades: For 29, Des 16, Con 30, Int 5, Sab 5, Car 10 
Perícias: Intimidação +13*, Observar +8, Ouvir +8 


Talentos: Arma Natural Aprimorada (mordida), Arrebatar, Ata- 
que Poderoso, Duro de Matar, Sucesso Decisivo Aprimorado (mot- 
dida), Tolerância”, Trespassar, Trespassar Maior 


Ambiente: qualquer 
Organização: solitário 
Nível de Desafio: 14 - 


Tendência: frequentemente Caótico e Mau 


Combate 


Arremessar Pedras (Ext): o incremento de alcance das pedras 
arremessadas por um troll atroz é de 42m. 


Regeneração (Ext): fogo e ácido causam dano normal ao troll atroz. 


Perícias: um troll atroz recebe +4 de bônus racial em testes de F 
Intimidação. Ele também pode usar seu modificador de Força em 
vez de Carisma para testes de Intimidação. 





Mirror's Edge: 
correr e escapar é 
mais importante 
que lutar 








Mirror's Edge é um clogiado game 
em primeira pessoa para PlayStation 3 

< Xbox 360, lançado no final de 2008. 

O jogo impressiona por seus cenários 
urbanos estilosos, brilhantes e realistas 
— mas principalmente pela variedade 
de ações disponíveis para a protagonista 
Faith Connors. Ela é uma runner, uma 
praticante de parkour. 


Le Parkour (“o percurso” em francês) 
+ a última palavra em esporte radical urbano. 
Também conhecido como /ar/ du déplacement, 
arte do movimento”, na verdade nem 
mesmo é considerado um esporte verdadeiro 
— uma vez que não há pontuações, nem juiz, 
sem ponto de partida ou chegada. O objetivo 








é percorrer um trajeto da maneira mais rápida 
e eficaz possível, escalando muros, saltando 
obstáculos... enfim, realizando todo tipo de 
manobra audaciosa. Praticantes de parkour 
são conhecidos como tracenrs, ou tracenses 
para mulheres, ou apenas rumers. 





Le Parkour nasceu quando Georges 
Hébert, um oficial naval francês em visita à 
África, ficou impressionado com as habilidades 
atléticas de uma tribo local. Ele disse: “Seus 
corpos eram esplêndidos, flexíveis, ágeis, 
vímios, resistentes, e ainda assim nunca 
siveram nenhum instrutor em ginástica além 











da própria vida na natureza” 


Inspirado pelos nativos africanos, Hébert 
criou uma corrida de obstáculos como forma de 
treinamento militar, que ficaria conhecido como 
parconrs du combattant, “o percurso do combaten- 
te”, Mais tarde o instrutor de educação física, 
ator e dublê David Belle transformou esse treino 
no parkour praticado hoje. 





No game, Faith luta contra um regime 
totalitário que controla os meios de comunica- 
cão — ela e seus colegas percorrem a cidade 
atuando como mensageiros, enquanto escapam 
de agentes do governo. Parkour é a suprema 
arte da fuga. O objetivo não é apenas mover-se 
rápido, mas também com o menor gasto de 
energia, e evitando ferimentos. ÉÊlre et durer, 
“ser e durar”, é seu lema não-oficial. 


Esta classe de prestígio oferece um atleta 
extraordinário, um mestre das acrobacias e 
escapadas. Seu poder ofensivo é pequeno, mas 
ninguém do grupo de aventureiros será tão 
difícil de pegar. Apenas membros de classes 


Ataque Base 
+0 
+1 
+2 


+) 
+0 
H 

E 


File Prestígio Classe de Prestígio CI 
ii 


Fort Ref Von 
+2 
+3 
+3 
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2 = = 
Pré-Requisitos 
* Perícias: Acrobacia, 
Equilíbrio, Escalar e Saltar, 
todas 8 graduações 
* Talentos: dois quaisquer 
entre os seguintes: Acrobático, 
Ágil, Atlético, Reflexos Rápidos 


* Especial: habilidade 
de classe Evasão 





ágeis como ladinos e monges (e rangers, em 
níveis mais altos) preenchem os requisitos para 
ingressar neste parconrs. 





Perícias de Classe: Acrobacia 
(Des), Arte da Fuga (Des), Concentração 
(Cons), Conhecimento (local) (Int), Iiscalar 
(For), Esconder-se (Des), Equilíbrio (Des), 
Furtividade (Des), Natação (For), Observar 
(Sab), Saltar (For). 


Pontos de perícia a cada nível: 6 + 
modificador de Inteligência. 


Características 
da Classe 


Usar Armas e Armaduras: o 
Runner não sabe usar armas ou armaduras 
adicionais. Além disso ele fica impossibilitado 
de usar qualquer habilidade de classe quando 
usa armadura ou escudo de qualquer tipo. 








Bônus na CA: o Runner é um mestre 
das esquivas. Ele recebe um bônus de CA+1 no 
1º nível, que aumenta para CA+2 no 5º nível. 


Agilidade é Tudo: o Runner pode 
substituir seu modificador de Força por 
Destreza em testes de perícias que tenham 
Força como habilidade-chave (Eiscalar, 
Natação e Saltar). 





Rolamento: csta é uma técnica 
acrobática para dissipar a energia de 
um salto ou queda, rolando logo 


Mestre das Alturas: à partir do 
2º nível o Runner sempre adiciona seu nível 
nesta classe de prestígio como bônus em testes 
de Acrobacia, Equilíbrio, Escalar e Saltar. Além 
disso, ele sempre pode escolher 10 em testes 
destas perícias, mesmo em situação de ameaça. 


Travessia Urbana: no 2º nível, o 
Runncr consegue se deslocar nas cidades com 
sua velocidade normal, mesmo através de ruas 
lotadas ou tumultos. Ele ignora automatica- 
mente qualquer obstáculo que poderia ser 
vencido com um teste de Iiscalar (CD 5), 
como portões, cercas ou montes de entulho, 
sem precisar fazer esse teste, nem gastar uma 
ação inteira para isso. 


Movimento Rápidos: no 3º nível, 
o Runner recebe um bônus de +3m em seu 
deslocamento. 


Esquiva Sobrenatural Aprimo- 
radas no 3º nível o Runner não pode mais 
ser flanqueado. Um ladino precisa ser de pelo 
menos 4 níveis acima para realizar um ataque 
furtivo contra o Runner, 


Lá vai ele! No 4º nível as técnicas do 
Runner para superar obstáculos se aprimoram 
ainda mais. Ele ignora qualquer penalidade de 
deslocamento causada por terrenos difíceis. 


Ninguém Segura: no 4º nível o 
Runner recebe um bônus igual a seu nível 
nesta classc de prestígio em testes para evitar 
ser agarrado, e também em sua CA quando 
recebe um ataque de oportunidade. 





Evasão Aprimorada: no 5º nível, 
sempre que o Runner é alvo de um ataque que 
permita teste de Reflexos para reduzir o dano 
à metade, ele não sofre nenhum dano se tiver 
sucesso e apenas meio dano em caso de falha. 
Um Runner indefeso não recebe benefício por 
esta habilidade. 


Parkour Total: no 5º nível, o Runner 
e seu desejo de liberdade atingem o ponto 
máximo. Ele pode percorrer a cidade com 
velocidade normal enquanto escala paredes, 
salta sobre telhados e agarra-se a janelas, não 

sendo detido nem mesmo por efeitos 

mágicos. Ele é considerado continuamen- 





, = NI K | te sob efeito das magias movimentação 
após tocar o chão. No 3º nível, o “Dad ; a 
ado livre e patas de aranha, mas precisa 
Runner reduz em 1d6 o dano de ã o a 
de Vida estar com as duas mãos livres. 


qualquer queda. 
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Homens-Cobra 


Revelada nova espécie de licantropo 


O retorno de Sszzaas ao 
Panteão de Arton vem promoven- 
do cada vez mais surpresas ter- 
ríveis. Até agora, a mais chocan- 
te delas — embora ainda não to- 
talmente confirmada — tem sido 
“a revelação de que toda a raça 
nagah seria formada por traido- 
res dissimulados, apenas aguar- 
dando pelo ressurgimento de seu 
Deus Serpente. Agora, cada vez 
mais sinais da influência vene- 
nosa do Corruptor têm sido no- 
tados no Reinado. 


Um grupo de aventureiros em 
expedição no reino de Sambúrdia 
teria sido dizimado por um tipo de 
monstro até então desconhecido. 
Segundo relato de único sobreviven- 
te, o ranger humano Samoren Cold- 
heart, ele e seus colegas teriam sido 
contratados para caçar Sszzaazitas 
escondidos em uma ruína próxima. 
Estavam preparados e equipados 
para enfrentar conjuradores furti- 
vos — quando foram emboscados 
pelo que parecia um bando de bár- 
baros particulamente massivos. 
Mas, uma vez em combate fecha- 
do, as criaturas revelaram suas ver- 
dadeiras formas; eram homens-ser- 


pente, de uma variedade até então p 


desconhecida. Maiores, mais for- 
tes e brutais. 


Estudiosos acreditam que a equi- 
pe de Samoren teria sido atacada 
por licantropos-cobra. Um tipo 
raro de licantropo, tão raro que che- 
gava-se a duvidar de sua existência 
real. Seria apenas uma lenda ou con- 
to para assustar crianças. 


Escrituras sszzaazitas (se é quer 
podemos tomá-las como legítimas) 
relatam que, em épocas passadas, 
o Deus das Serpentes teria amaldi- 
çoado um de seus seguidores hu- 


manos, como punição por falhar em 
proteger um clérigo proeminente no 
culto. Esse seguidor teria clamado 
não ser forte o bastante para a tare- 


fa. Desesperado para livrar-se da - 


culpa, chegou a afirmar que teria 
sucesso com a força oferecida aos 
homens-serpente pelo deuss. Di- 
ante da provocação, Sszzaas reali- 


zou o desejo do incompetente, con- 
cedendo a capacidade de assumir 
uma forma poderosa em determi- 
nadas ocasiões. Mas o “presente” 
era na verdade uma maldição: além 
de sofrer os terríveis efeitos da 
licantropia, o homem-cobra estaria 
agora condenado a seguir qualquer 
ordem de um Sszzaazita. 





Assim, homens-cobra têm res- 
surgido como o braço armado de 
Sszzaas, soldados fortes que obe- 
decem sem questionar e morrem 
por seus mestres. 


Em sua forma humana, um ho- 
mem-cobra normalmente é alto, for- 
te e musculoso, desprovido de ca- 
belos e com certa expressão apática 
ou estúpida no rosto. Sua forma ani- 
mal é de uma cobra constritora gi- 
gante. Eles podem ainda assumir 
uma terceira forma híbrida, que 
combina elementos das outras duas; 
corpo de cobra constritora gigante, 
com braços humanos (mas garras 
no lugar de mãos) e uma cabeça que 
parece uma mistura hedionda de hu- 
mano e cobra. 


Homens-cobra em forma huma- 
nóide preferem táticas simples que 
envolvam força bruta, e armas pe- 
sadas que matem seus inimigos com 
poucos golpes. Eles conservam os 
sentidos aguçados de uma cobra, 
como Faro e Visão na Penumbra. 
mesmo na forma humana. Assim 
como outros licantropos, homens- 
cobra têm empatia com cobras 
constritoras (mas não venenosas). 
podendo até se comunicar com elas. 








Na forma animal, eles lutam 
como cobras constritoras, primeiro 
mordendo e depois enrolando-se para 
esmagar suas vítimas. São mais for- 
tes e inteligentes que animais nor- 
mais da espécie. Os homens-cobra 
em forma híbrida podem usar armas, 
mas também atacar com mordida e a 
poderosa constrição. 





Em todas suas formas, o homem- 
cobra tem redução de dano só ultra- 
passada por armas de ouro; e sua 
mordida (na forma animal e híbrida) 
transmite a maldição da licantropia. 


O Homem-cobra apresentado 
adiante é um humano combatente 
de 1º nível, usando os seguintes 
valores de habilidades: For 13, Des 
11, Con 12, Int 10, Sab 9, Cha 8. 


Ao assumir a forma híbrida ou 
animal, o homem-cobra sofre as 
seguintes modificações em seus atri- 
butos: Força +12, Des +6, Con +4, 
Int 2 











7) 











Combate 


Homens-cobra em forma animal, 
atacam com constrição e mordida. 
Na forma híbrida podem usar ar- 
mas, constrição e mordida. 


Forma Alternativa (Sob): Ho- 
mens-cobra podem assumir a for- 
ma de uma cobra constritora (não 
venenosa) Grande ou híbrido huma- 
nóide-cobra, com braços, cabeça e 
cauda de cobra. x 


Maldição da Licantropia 
(Sob): Qualquer humanóide que” 
sofra dano pela mordida de um ho- 
mem-cobra deve obter sucesso em 
um teste de Fortitude (CD 15) ou 
contrairá licantropia. 

Agarrar Aprimorado (Ext): 
para usar esta habilidade, o homem- 
cobra precisa ser bem-sucedido em 
um ataque com mordida. Ele então 
pode iniciar uma manobra de Agar- 
rar como uma ação livre, sem pro- 
vocar ataques de oportunidade. Se 
obtiver sucesso no teste de Agar- 
rar, ele prende a vítima e pode usar 
sua constrição (veja a seguir). 


Constrição (Ext): com um su- 
cesso em um ataque de Agarrar, 
homens-cobra causam 1dó+10 
pontos de dano. 


Empatia com Cobras (Ex): 
Homens-cobra podem se comuni- 
car com qualquer tipo de cobra 
constritora, e recebem um bônus 
racial de +4 em testes de Carisma 
contra cobras constritoras (essa 
habilidade não funciona com cobras 
venenosas). 


Perícias: em qualquer forma, 
homens-cobra recebem um bônus 
racial de +4 em testes de Escon- 
der-se, Ouvir e Observar; e +8 em 
Equilíbrio e Escalar. Eles sempre 
podem escolher 10 em testes de 
Escalar, mesmo apressados ou 
ameaçados. Eles podem escolher 
usar seu modificador de Força ou 
Destreza para testes de Escalar, o 
que for melhor. Homens-cobra 
também têm bônus racial de +8 em 
testes de Natação para realizar ma- 
nobras especiais ou evitar perigo. 
Eles sempre podem escolher 10 em 
testes de Natação, mesmo distraí- 

“dos ou ameaçados. Podem ainda 
usar a manobrar correr enquanto 
estão nadando, desde que nadem 
em linha reta. 





Homem-cobra 


Tamanho/Tipo 
| 


Dados de Vida 
Iniciativa 
Deslocamento 


Classe de 
Armadura 


Ataque Base/Agarrar 
Ataque 


Ataque Total 


Espaço/Alcance 
Ataques Especiais 


Qualidades 
Especiais 

Resistências 
Habilidades 


Perícias 


Talentos 


Organização 
Nível de Desafio 
Tesouro 
Tendência 
Avanço 


Ajuste de nível 


Forma Humana 
Humanoide Médio 
(Humano. Metamorfo) 
1d8+1 mais 8d8+8 (53 hp) 
+0 3 

6m com brunea; base 9m 
17 (43 natural, +4 brunea), 
toque 10, surpreso 17 
+78 

Corpo-a-corpo +8 falcione 
(2d4+1, 18-20) ou à distância 
+7 arco longo composto 
(+1) (1d8+1) 


Corpo-a-corpo +8/+2 
falcione (2d4+1, 18-20) ou 
à distância: +7/+1 arco longo 





composto (+1) (1d8+1) e 


1,5m/1,5m 


forma alternativa, empatia com 
cobras, redução de dano 10/ouro, 
visão na penumbra, faro 

Fort +8, Ref +6, Vont +2 

For 13, Des 11, Con 12, 

Int 10, Sab 11, Car 8 

Equilíbrio + 4, Escalar + 5, 
Esconder-se +7, Intimidar +4, 
Natação + 9, Observar +8, 

Ouvir +8, Saltar +1 

Ataque Poderoso, Foco em 
Perícia (Esconder-se), Prontidão”, 
Vitalidade, Tolerância 

Especial (ver texto) 

] 
Padrão 

Sempre maligna 

Pela classe de personagem 
+3 





Forma Animal 


Humanoide Grande 

(Humano, Metamorfo) 

1d8+1 mais 8d8+8 (53 hp) 
+3 

6m, escalar 6m, natação 6m 
15 (1 tamanho, +3 Dex, +3 
natural), toque 13, surpreso 12 


+18 
Corpo-a-corpo +14 
mordida (1d6+10) 


Corpo-a-corpo +14 
mordida (1d10+10) 


3m/1,5m 

Constrição (1d6+10), 
Agarrar Aprimorado, 
Maldição da licantropia 





forma alternativa, empatia com 
cobras, redução de dano 10/ouro, 
visão na penumbra, faro 


Fort +10, Ref +9, Vont +2 


For 25, Des 17, Con 16, 
Int 8, Sab 11, Car 8 


Equilíbrio + 12, Escalar + 15, 
Esconder-se +10, Intimidar +3, 
Natação + 15, Observar +8, 
Ouvir +8, Saltar +11 

Ataque Poderoso, Foco em 

ia (Esconder 
Vitalidade, Tolerância 





Especial ( ver texto) 

5 

Padrão 

Sempre maligna 

Pela classe de personagem 


+3 


se), Prontidão?!, 


Forma Híbrida 


Humanoide Grande 
(Humano, Metamorfo) 

1d8+1 mais 8d8+8 (53 hp) 
+3 

6m, escalar 6m, natação 6m 
15 (1 tamanho, +3 Des, +3 
natural), toque 13, surpreso 12 
+7H18 

Corpo-a-corpo +14 

mordida (1d6+10) ou +8 
falcione (2d4+7, 18-20) 

ou à distância +7 arco 

longo composto (+1) (1d8+1) 
Corpo-a-corpo +8/+2 
falcione (Qda+T, 18-20) 

ou corpo-a-corpo +14 
mordida (1d6+10) ou à 
distância: +7/+1 arco longo 
composto (+1) (1d8+1) 





3m/1,5m 





(1d6+10), 

Agarrar Aprimorado, 

Maldição da licantropia 

forma alternativa, empatia com 
cobras, redução de dano 10/ouro, 
visão na penumbra, faro 

Fort +10, Ref +9, Vont +2 


For 25, Des 17, Con 16, 
Int 8, Sab 11, Car 8 


Equilíbrio + 12, Escalar + 15, 
Esconder-se +10, Intimidar +3, 
Natação + 15, Observar +8, 
Ouvir +8, Saltar. +11 

Ataque Poderoso, Foco em 
Perícia (Escond: Prontidão?, 
Vitalidade, Tolerância 





Especial (ver texto) 

a 

Padrão 

Sempre maligna 

Pela classe depersonagem 
+3 














Errata Arcana 


Um dos autores do tomo Galrasia: Mundo Perdido, 
não teve sua participação devidamente creditada no re- 
latório “Expedição Arcana” publicado na revista DSLAYER 
22. Embora o material tenha sido realmente adaptado 
por Guilherme Dei Svaldi, que também elaborou as es- 
tatísticas de jogo para todos os personagens, cabe ao 
escriba Marcelo Faria a idéia original. Suspeita-se de - 
sabotagem perpetrada por Sszzaazitas, ou parte de uma 
elaborada conspiração executada por clérigos de Keenn, 
ou ainda de certo revisor goblin que anda por agui res- 
mungando pelos cantos. De qualquer forma, nossas des- 
culpas. Uma recompensa está sendo oferecida pela Ga- 
zeta a aventureiros que solucionem o mistério. 








] 





BEN 10: se você 
tivesse o relógio, 
também não ia querer 
virar sempre 0 
Quatro-Braços? 







TE ER ENE] 
o moleque? 

Vamos logo ao 
que interessa... 


PARA SS 
my) 
A 


OMNITRIX 





O Omnitrix é um misterioso artefa- 
to extraterrestre que permite a seu usu- 
ário transformar-se em várias formas de 
vida alienígenas, combinando seu pró- 
prio DNA com cada criatura. A forma 
alien é selecionada destravando um 
seletor, girando o botão até que a forma 
escolhida apareça no mostrador, e en- 
tão pressionando novamente. 


O Omnitrix foi inventado pelo cientista 
espacial Azmuth, um Galvan, pertencente à 
mesma taça do alien Massa Cinzenta (veja 
adiante). Foi concebido como uma maneira 
de vivenciar o mundo pelos olhos de outra 
criatura, uma forma de entender diferentes 
pontos de vista, para levar à compreensão e 
paz entre os povos. No entanto, apesar das 
boas intenções de Azmuth, outras raças vi- 
ram o Omnitrix como uma arma formidável. 
Entre aqueles que cobiçam o artefato, o mais 
petigoso é o senhor da guerra Vile 

Temendo que o Omnitrix fosse usado 
para o mal, Azmuth incluiu no aparelho uma 
série de salvaguardas, para evitar que qual- 
quer um tiv o total a scus poderes. 
Por exemplo, um limite de dez minutos para 
cada transformação, e também quando o apa- 


e ac 


relho transforma o usuário em um alien dife- 
tente daquele que aparece no mostrador. 

Ai ivação. Escolher um 
alien e ativar o Omnitrix exige uma ação de 
rodada completa e um teste de Operar Meca- 
nismo (CD 15). Em caso de falha, o usuário é 
transformado em um alien escolhido aleatori- 
amente (veja a tabela na página seguinte). Em 
uma emergência, o usuário também pode es- 
colher ativar o Omnitrix como uma ação de 
movimento sem testes, sem escolher nenhum 





alien (e aceitando a transformação aleatória). 

npo. Cada forma alien 
é mantida durante dez minutos. Esgotado esse 
tempo, o usuário volta ao normal e o Omnitrix 
precisa de 2d6 minutos para “recarregar” (na 
verdade, uma trava de segurança para evitar 
abuso de poder). 


Remoção. Uma vez ligado a um usu- 
ário, remover o Omnitrix não é tarefa fácil. 
Requer procedimentos tecnológicos compli- 
cados e sucesso em um teste de Operar Meca- 
nismo (CD 30). 

"e. As medidas de 
segurança do Omnitrix são desativadas caso o 
Controle Mestre seja destravado, através de 
uma configuração aleatória e extremamente 
complicada (chance de 1% cada vez que o 
aparelho é usado). Neste caso, cada transfor- 
mação pode ser mantida sem limite de tempo, 
e o usuário pode mudar de um alien para ou- 
tro livremente. Isso acontece na série apenas 
uma vez, quando Ben consegue destravar o 


controle por acidente após horas de tentativas. 
O tempo em que o Controle Mestre fica destra- 
vado fica a critério do Mestre. 


Com a fusão de DNA, 
cada transformação aplica ao usuário um tem- 
plate. Ele mantém suas habilidades normais 
(exceto tamanho c deslocamento), e também re- 
cebe aquelas indicadas em cada caso. Em todos 
os casos o tipo de criatura muda para aberração 
(mesmo que o Fantasmático pareça um morto- 
vivo, e Ultra-T pareça um construto, na verdade 
ambos são criaturas viva: 

Note que quase todas as formas são tamanho 
Médio. Apenas o Quatro-Braços e Massa Cinzenta 
têm tamanhos diferenciados (e seus ajustes apare- 
cem na descrição). Caso o usuário do Omnitrix 
seja de tamanho diferente de Médio, faça os ajus- 
tes de acordo (o próprio Ben com certeza s 
ficia mais da mudança de tamanho). 


bene- 
lovos Aliems. Além das dez formas ori- 
ginais, o Omnitrix pode absorver o DNA de qual- 
quer alien (criatura do tipo aberração) com o 
qual tenha contato. Isso exige uma ação padrão e 
um ataque de toque. E 
grupos de jogo com acesso a títulos importados 
como Savage Species, Lords of Madness e outros. 


a é uma boa opção para 


Ripjaw 


O. Piscciss Volann 


O Aquático pode 
respirar e mover-se na água com seu deslocamen- 
to normal, e nunca precisa fazer testes de Nata- 

o. Ele também pode respirar em terra livre- 
mente (mas veja adiante). 


c ais. Aquático tem garras 
que causam dano igual a dó + modificador de 


Força; e uma poderosa mandíbula que causa 
dano igual a 1d10 + modificador de Força. 


&. Uma glândula luminosa na 
cabeça, lembrando uma antena, pode emitir 
luz com as mesma propriedades de uma tocha 
de chama contínua. 


39. Aquático pode per- 
manecer fora d'água durante um número de 
minutos igual a seu bônus de Constituição. 
Quando esse tempo se esgota, começa a desi- 
dratar e perder 1d4 pontos de Força por ro- 
dada. Mergulhar ou molhar-se restaura ime- 


diatamente a Força perdida. 


Wildmurt 
Vulpimancer 


mo. Vulpin 


es. O Besta não 
tem olhos, mas percebe o mundo através de 
guelras no pescoço, usando uma forma extre- 
mamente sofisticada de olfato. 
Faro. O Besta pode perceber criaturas 
a até 9m (ou 18m a favor do vento, ou 4,5m 
contra o vento). Cheiros fortes, como carne 
podre, podem ser percebidos duas vezes mais 
longe. Cheiros extremos (como o Insetóide...), 
três vezes mais longe. 
aturais. O Besta tem gar- 
ras que causam dano igual a 1d8 + modificador 
de Força; e uma poderosa mandíbula que causa 
dano igual a 1d10 + modificador de Força. 


5. Como uma ação padrão, os 
espinhos nas costas do Besta podem ser lança- 
dos contra um alvo, como um ataque à dis- 
tância que causa Idó pontos de dano. Esta 
habilidade não aparece na série porque só pode 
ser executada por Vulpimancers adultos (e Ben 
ainda é criança). 


p' O Besta é o úni- 
co alien no Omnitrix que 
rosna, impedindo a utilização de perícias so- 


ciais, por exemplo. 


ão fala, apenas 


Heatblast 
e Pyronita 
- Estrela Pyros 
Tamanho. Médio 


€ e E 


Subtipo Fogo. O Chama é uma for- 


ma de vida baseada em magma. Ele é imune a 





no por fogo, mas sofre dano dobrado por 
frio ou gelo. Se um ataque de frio permite um 
teste de resistência para meio dano, o Chama 
sofre dano dobrado apenas s 
(se tiver sucesso sofre meio dano). 


falhar no teste 


O Chama pode 
conjurar as magias bola de fogo, criar chamas, escudo 
de fogo, flecha de chamas, mãos flamejante e muralha 
de fogo livremente, como habilidades extraordi- 
nárias, como um feiticeiro de 10º nível. 

3 À ca- 
rapaça rochosa do Chama torna-o bastante 
resistente. 

3 O Chama pode expelir fogo pelas 
mãos para voar como um fogucte, com deslo- 
camento de 60m, mas mobilidade precária 
(ruim). Ele não pode realizar seus Ataques de 
Fogo enquanto voa. 

Tocar o Cha- 
ma, incluíndo ataques desarmados, causa Id6 
pontos de dano por rodada de exposição. Ele 
não pode voluntariamente desativar esse po- 
der, tornando complicado tocar objetos sem 
destruí-los ou começar incêndios. 

Sub- 
metso em água, sob chuva cerrada, ou até 
atingido pot materiais de extinção de incên- 
dio, o Chama “apaga” e perde suas habilidades 
Ataques de Fogo, Chama Constante e Vôo até 
ser novamente invocado pelo Oranitri» 


gâmesll. Diamondhead 
atúfico. Petrosapien 
» Petropia 
e Médio 
des. Força +4 
du; de Dano 
O corpo do Diamante é composto por cristal 
orgânico extremamente durável, tornando-o 
quase indestrutível. No entanto, ele é vulne- 
rável a vibrações sônicas e à magia despedaçar. 
d -om uma 
ação de movimento, Diamante pode trans- 
formar as próprias mãos em atmas rudimen- 
tates cortantes, perfurantes ou impactantes 
(à sua escolha). Seus ataques desatmados 
considerados armados (dano 1d8 + modifi- 
cador de Força). 


el. Com uma ação 
de ataque, o Diamante pode fazer um ataque 
à distância com uma tajada de farpas de cris- 
tal, que causam dano igual a dó + Constitui 
ção do usuário. 

st. O Diaman- 
te pode fazer com que cristal se forme sobre 
outras superfícies. O efeito é idêntico à magia 


zunralha de gelo conjutada por um feiticeiro de 10º 
nível, exceto que funciona apenas ao toque. 


uz. Nenhuma magia ou 
ataque baseado em luz (incluindo laser) afeta o 
Diamante. Além disso, com uma ação de ataque, 
ele pode refratar o efeito contra outro alvo à sua 
escolha (para isso deve fazer um teste de ataque 
à distância). 
cão. O Diamante pode rege- 
nerar até 20 pontos de dano por evento, ao ritmo 
de 2 PVs por rodada. 


« Ghostfreak 
ico. Ectonurite 


em. Anur Phactos 


póreo. Com uma ação livre, o Fan- 
tasmático pode mudar para uma forma incor- 
pórea. Nesta forma ele: 

* Pode atravessar livremente objetos sóli- 
dos, mas não cfeitos de energia (como um campo 
de força). 


* Pode ser ferido apenas por magia, armas 
mágicas, habilidades sobrenaturais ou outros se- 
res incorpóreos. 

* Recebe um bônus de deflexão na CA igual 
ao Carisma do usuário do Omnitrix. 


* É invisível, recebendo +40 em testes de 
Esconder-se quando imóvel ou +20 em movi- 
mento. Ataques contra ele têm 50% de chance de 
errar. Criaturas que não dependem da visão, ou 


com sentidos especiais, ignoram estas penalidades. 


Tabela de Aliens 
Aleatórios 


Em caso de falha no teste de 
Operar Mecanismo para ativar o 
Omnitrix, role 1d10 nesta tabela: 

1. Aquático 
2. Besta 
3. Chama 


* Não produz som (a menos que deseje); 
é impossível percebê-lo com testes de Ouvir. 
* Sua Força efetiva é 0; não pode interagir 
fisicamente com objetos e criaturas materiais. 
Embora tenha 
o aspecto de um fantasma com um só olho, o 
Fantasmático na verdade é revestido com uma 
segunda pele, um manto cinzento que prote- 
ge sua aterradora forma verdadeira. Com uma 
ação de movimento ele pode erguer o manto 
para aterrorizar vítimas (mesmo efeito da 
magia 27edo, como se conjurada por um feiti- 
ceiro de 10º nível). Naturalmente, ele não 
pode fazer isso se estiver invisível. 

Z. Mesmo 
em sua forma incorpórea o Fantasmático so- 
fre dano normal por ataques baseados em luz 
(como raio laser). Ele também sofre 1dó pon- 
tos de dano por rodada se exposto à luz do dia 
sem proteção (o que ocorre quando ele exibe 
sua forma verdadeira durante o dia). 


É. Stinkfly 


9. Lepidopterrano 


O Insetóide não pode voar se estiver com as 


asas molhadas. Ele pode enxugar as asas vi- 


brando-as durante 1d4 rodadas. 
les. Força +6 
2, Os quatro olhos telescó 
picos do Insctóide podem ver longe em qual- 
quer direção, oferecendo +4 em testes de Ob- 
rvar e Procurar. Além disso, ele jamais pode 
ser flanqueado ou vítima de um ataque furtivo. 
ereções. Através da boca e dutos 
nos olhos, o Insetóide pode expelir jatos 
pressurizados de sul s vatiadas, entre 


as seguintes: 
* Ácido (mesmo efeito de flecha ácida). 
* Gosma adesiva (mesmo efeito de teia). 


* Gosma incendiária (mesmo efeito de 


Fecha de chamas). 


Todos os efeitos são considerados lança- 
dos por um conjurador de 10º nível (embora 
sejam habilidades extraordinárias). 

turaiis. O Insetóide tem gar- 
tas que causam dano igual a 1d4 + modificador 
de Força; e uma cauda cottante que causa dano 
igual a 1d8 + modificador de Força. 


Feslor. Os óleos secretados pelas articu- 
lações do Insetóide cheiram forte, e mal. Seu 
aroma é considerado extremo para ser notado 
através de faro (distância três vezes maior). 





- Galvan 
e Galvan Prime 
anho. Diminuto (Força -10, Des- 
treza +6, Constituição —2, ataques +4, CA +4, 
Esconder-se +12). 
manho de um sapo, 


Massa Cinzenta tem o ta- 
e a mesma habilidade para 
esconder-se e passar por pequenas aberturas. 
ento 3 lar 
Graças a pequenas ventosas 
Massa Cinzenta pode escalar qualquer super- 
fície com velocidade normal, 


Desloc 
em seus dedos, 


Intel y or. Massa Cinzen- 
ta recebe +6e em qualquer teste de perícia 
baseada em Inteligência ou Sabedoria. 

Massa Cinzenta 
recebe +4 em testes de 
quer outros para evitar ser agarrado. 


Arre da Fuga e quais- 


- Fourarms 
O. Tetramano 
gem. Khoros 


Grande (Força +8, Des- 
treza —2, Constituição +4, armadura natural 
+2, ataques —1, CA —1). Quatro-Braços tem 


3m de altura, 


Força +12 (além da- 
quela oferecida por tamanho Grande, 
totalizando Tor +20). 
ele Blindada. Quatro-Braços tem 
armadura natural +6 (além de +2 por tama- 
nho, total +8). 
Talentos mus. Quatro-Braços re- 
cebe Ataque Desarmado Aprimorado, Ataques 
Múltiplos e Agarrar Aprimorado como talen- 
tos bônus. Isso quer dizer que seus ataques são 
considerados armados (e causam dano letal ou 
contusão, à sua escolha); ele faz ataque 
dários com redutor de —2 (em vez do normal — 
5); recebe +4 em testes de Agarrar (além de +4 


secun- 


pot tamanho Grande, total +8) e não sofre 
ataques de eoiisaa ao fazê-lo. 


Com uma ação 
de rodada Fem o Quatro-Braços pode 
bater palmas com força para criar uma onda 
de choque que atinge todas as criaturas a até 
tm. As vítimas devem ser bem-sucedidas em 
um teste de Reflexos (CD 14) para evitar cair 
e sofrer td6 pontos de dano sônico. 

persailto. As pernas poderosas do 
iuatra-Braços oferecem +20 em testes de 
Saltar (além de seu modificador +10 por For- 
ça, totalizando +30). 


Se um menino de dez 
anos consegue tudo 
isso, imagine você 


Upgrade 
Mechomorfo Gal- 
vânico 
t- Galvan B 
- Médio 
Embora ainda seja uma cri- 
atura-viva, Ultra-T é composto de nanotecno- 
logia, capaz de assumir formas 
mamente difícil causar-lhe dano, uma vez que 


vatiadas. É extre- 
consegue esquivar-se de quase qualquer ataque e 
regenerar qualquer dano rapidamente. Ultra-T 
recebe um bônus de esquiva de CA+8 e cura 
rápida 5. 
s 1 Máquim Com uma ação 
de movimento, o Ultra- T pode combinar seu 
corpo com qualquer aparelho tecnológico de ta- 
manho Enorme ou menor. s 
de perícias para usar quaisquer funções do 
aparelho, que também passa a comportar-se como 
um objeto animado (consulte o Livro dos Mons- 
tros) de tamanho apropriado. Nesta forma ele perde 
u bônus de esquiva (mas mantém a cura rápi- 
da), e danos causados ao apatelho também cau- 
sam dano ao Ultra 


Esta habilidade também pode ser emprega- 
da para “possuir” robôs, construtos e outras má- 
quinas conscientes, embora seja mais difícil. Neste 
caso, realizar e manter a fusão exige do Ultra-T 
um teste de Vontade por rodada (CD 10 + ND 
do construto). Em caso de falha, o construto 


pode agir livremente até a próxima rodada. 


ê Com uma ação de 
ataque, o Ultra-T pode fazer um ataque à distân- 
cia com um raio disparado pelo olho, que causa 
dano igual a 1d6 + Constituição do usuário. 


canroonmETwoR aco 


e. Devido ao deli- 
cado equilíbrio elétrico em seu organismo, dano 
causado por ácido ou eletricidade ignora a 
cura rápida do Ultra-T. 


MM. Tim corri- 
da, XLR$8 atinge facilmente 300 km/h. Ele 
também pode correr sobre a água c escalar 


paredes com a mesma velocidade. 


Destreza +12 


XLR8 recebe Ata- 
que em Movimento, Corrida, Esquiva e Mo- 
bilidade como talentos bônus. Isso quer di- 
zer que ele pode se deslocar ante: 
ma rodada (sem 


e depois de 
um ataque corporal na m 
sofrer ataque de oportunidade); atingir cin- 
co vezes seu deslocamento normal em corri- 
da (500m); receber CA+1 contra um opo- 
nente escolhido; e CA+4 contra ataques de 
oportunidade quando entra ou sai de uma 
área ameaçada. 


sr eis. Usadas como atmas, 
as mãos em forma de tesoura do XLR8 causam 
dano igual a 1d4 + modificador de Força. 


7 Com uma ação de rodada 
completa, o XLR8 pode correr em círculos 
para criar um tornado. O efeito é idêntico a 
uma magia ciclone conjurada por um druida de 
16º nível. 

PALADINO 
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Ha 


Dungeons & Dragons £ Edição é mais focado em combates táticos com miniaturas. 
Ainda assim, trouxe uma nova mecânica para situações não-combativas. São os skill 


challenges — uma série de testes de perícias para resolver situações complexas, como 
negociações, explorações, armadilhas... 


“Nova? mecânica? Nada disso. Testes de perícias complexos já existem na 3E, 
no acessório Uncarthed Arcana, inédito no Brasil. Estas regras são Licença Aberta, 
e agora aparecem aqui traduzidas e adaptadas para sua campanha. 





Na maior parte dos testes de perícias, uma única jogada de- 
termina imediatamente o sucesso ou fracasso. Se o personagem 
deseja saltar sobre um abismo ou lembrar de uma informação 
específica, o sucesso ou falha estão aparentes após um único teste. 


Mas, para tarefas complicadas e demoradas (como desarmar uma 
armadilha muito complexa, ou pesquisar um conjunto de informações 
»bscuras), ou quando o Mestre desejar criar tensão e suspense, a regra 
ante para testes de perícias complexos descrita aqui pode ser a solução. 








Nesse caso, um número específico de testes bem-sucedidos deve ser 
alcançado para que a tarefa seja cumprida. A complexidade da tare 
reflete na Classe de Dificuldade dos testes cxigidos, número de jogadas 
ias para completá-la, e número máx 
falhos que podem ocorrer antes que a tentativa fracasse, Na maior parte 





se 











bem-sucedidas necessá mo de testes 





dos casos, um ou dois testes falhos não significam que um teste de perícia 
complexo tenha falhado. Mas, se houver três falhas antes que o persona- 
gem atinja o número exigido de jogadas bem-sucedidas, a tentativa fracas- 
a um bom número básico, o Mestre deve mudar 





sa. Embora três falhas scj 





esse número, quando a situação exigir. 
O Mestre também pode aplicar uma penalidade a jogadas futuras no 


teste complexo caso o personagem falhe uma ou mais vezes, Por exemplo, 





uma negociação comercial intrincada, exigindo um teste complexo de 


Diplomacia, pode impor —2 em seus testes para cada teste anterior falho 





representando a maré da negociação voltando-se contra o personagem). 


Existe ainda a possibilidade de realizar testes complexos com duas ou 
mais perícias. Durante uma longa escalada de montanha, por exemplo, o 


Mestre pode exigir um teste complexo composto por três sucessos em 





alar e dois em Sobrevivência antes de três falhas. Esta solução é espe- 
ste dúvida sobre a perícia certa a utilizar, 








cialmente adequada quando es 





ou quando duas ou mais perícias são adequadas à tarefa. 


Cada jogada é um pedaço de um teste de perícia complexo, e repre- 
senta pelo menos 1 rodada de esforço (pode representar mais tempo, 
dependendo da perícia ou tarefa em questão). 

Assim como testes de perícias, testes de habilidade também podem 


ser complexos. Testes de perícias complexos raramente são usados em 








situações com testes resistidos. 








Testes de perícias complexos em geral podem ser tentados de novo. 


Contudo, assim como testes de perícias normais, alguns testes cc »mplexos 





têm consequências que devem scr levadas em conta. Por exemplo, uma 
armadilha que exija um teste complexo de Operar Mecanismo para ser 
desarmada é ativada sc a tentativa falhar, assim como uma armadilha 
normal em um teste de Operar Mecanismo normal. 

Algumas perícias são virtualmente inúteis para uma tarefa em particu- 
lar uma vez que a tentativa de completá 
complexos, assim como testes de perícias comuns. O trecho “Uso de Perícias 


la tenha falhado. Isto inclui testes 








1 usadas em 





Complexo”, mais adiante, descreve quais períci 
testes complexos, e quais permitem novas tentativas após frac 


as podem s 








A maior parte dos te: 





de perícias complexos pode ser interrompida 





sem que 
decidir que a interrup: 


so tenha um cfeito negativo. Contudo, o Mestre é livre pata 


) de um teste específico afeta o resultado. Uma 






interrupção pode contar como um teste falho na progressão do teste com- 


plexo, ou pode significar que o teste complexo falhe. 





Você pode usar a ação prestar ajuda normalmente com testes de períci- 





as complexos. Aqueles que ajudam devem fazer suas jogadas cada vez que o 
personagem principal faz um teste como parte do teste de perícia complexo. 





Em muitos casos, especialmente situações sociais, cada rolagem de 
um teste complexo pode ser feita por personagens diferentes. Ao negociar 
a passagem através de um reino de anões, por exemplo, um jovem guerrei- 


ro pode invocar lembra-se que no passado seu avô ajudou um clã anão 





influente (Conhecimento [nobreza e real 
sobre a maldição que paira sobre os reinos (Conhecimento [arcano]). 
Complemente com rolagens de Diplomacia ou Blefar, c você consegue um 
teste complexo com a participação do grupo inteiro. 


al), enquanto o mago alerta 


Exemplos de Testes de Perícias Complexos 


Sucessos exigidos Complexidade 


20u3 

4a6 

7aY9 
10 ou mais 


Exemplo (perícia) 
Treinar um cavalo de sela (Adestrar Animais) 
Fabricar uma besta (Ofícios [armeiro]) 


Passar por uma armadilha diabólica (Operar Mecanismo) 


Arrombar uma fechadura genial (Abrir Fechaduras) 





Análise Mecânica: 





Você pode escolher 10 em uma jogada du- 








e um teste de perícia complexo sempre que 
esse fazê-lo em um teste normal usando a 
sma petícia. 


encontrar 











Você não pode escolher 20 quando faz um 
te de perícia complexo. Escolher 20 represcn- Cla 
ra fazer o mesmo teste de perícia repetidamente, 
até que você seja bem-sucedido, mas neste caso 
cada jogada representa apenas uma parte do su- 





suce 





so de que você pre 





Por qu 





Testes de perícias complexos permitem que 
o Mestre crie suspense em situações críticas, adi- 
cione tensão a tarefas de múltiplas rodadas 





rante o combate, incremente taref: 





speciais es- 


pecíficas a uma aventura e resolva atividades com- tem aper 





plexas com mais rapidez. 


Pata criar suspense, o Mestre pode simples- difíce 
mente substituir um teste de perícia normal por 
um teste de perícia complexo durante uma tarefa 
crucial. Na maior parte dessas situações, o uso de 
um teste complexo diminui a probabilidade de 
que uma jogada falha cause problema significati- 
vo para o grupo. 


Testes de perícias complexos fornecem um meio mais equilibrado de 





criar situações que afetem o combate e dependam de te: 
exemplo, um teste complexo de Conhecimento (arquitetura e engenharia) 
pata descobrir o ponto fraco em uma ponte de pedra estreita pode permitir 
que os personagens derrubem a ponte com mais facilidade, e fujam de um 


tes de perícias. Por 





gtupo poderoso em seu encalço. 





Testes de perí 
específicas a uma aventura ou local, como desarmar uma armadilha parti- 


cias complexos também podem incrementar tarefas 


im 





cularmente complexa, avaliar uma obra de arte extremamente rara c as: 
por diante. 

Testes complexos permitem que os jogadores resolvam situações com- 
Isto é 





plicadas com menos jogadas de dado specialmente verdadeiro em 


am múltiplos testes de Blefar, Diplo- 





interações sociais complexas, que « 





macia ou Intimidar. 








Na maior parte das situações, quando o Mestre acha que um teste de 
perícia complexo é adequado, a CD do teste complexo deve corresponder à 
CD de um teste simples envolvendo a mesma atividade. Isto diminui a 


chance de obter sucesso no geral, mas, já que os testes complexos são melho- 


Chances de Sucesso 


Classe de Teste Simples 


Quantos Sucessos? 


Durante o jogo, o Mestre vai 
ituações nas quais 

testes de períc . 
podem ser apropriados. Surgem 
então duas perguntas 


as comple» 


de Dificuldade, e quantos 


postas dependem da chance de d 
so que o Mestre deseja para poss 


os jogadores. 


Da - Embora tomar 
possa parecer d 
stema para testes de períc 

complexos na verdade concede ao 

du- Mestre bastante flexibilidade. 

Pelas regras normais, o Mestre 

uma ferramenta para 

cada ve 
aumentar a CD. Com 


representar taref: 


testes complexos, o Mestre 
também pode utilizar o número 
de sucessos necessários para 
obter um sucesso: geral como 


meio de controlar a dificuldade. 





Teste Complexo 
(3 sucessos)! 


res em situações tensas c encontros dramáticos, au- 
mentar a dificuldade adiciona tempero ao cenário. 


Aumentar o número de sucessos exigidos sem- 
pre aumenta a dificuldade da tarefa, mas o grau de 
aumento depende muito da probabilidade do per- 
sonagem de obter um sucesso a cada jogada. 


Por exemplo, Francis tem +14 em Operar Me- 
canismo, e encontra uma armadilha com CD 25. Pe- 
PA las regras normais, Francis tem 50% de chance de 
sarmar a armadilha (porque metade dos resultados 








s em 1d20 são 11 ou mais, resultando em um 
sucesso). Mas se a armadilha exigir um reste comple- 


decisões xo para ser desarmada, essa chance pode mudar. 





afiador, O ja certo 


Caso o sucesso no teste complexo ex 





número de jogadas bem-sucedidas antes que o mes- 
mo número de falhas ocorra, a chance geral de 
Vrancis continua a mesma. Contudo, se a armadilha 
exige mais sucessos para ser desarmada que falhas 
para fracassar, a chance de Wrancis diminui. 

ga [3 quanto mais difícil para o personagem atin- 
gir ou superar a CD, mais pronunciada é a diferença. 
Se Vrancis tivesse Operar Mecanismo +9 (signifi- 
cando que precisa obter 16 ou mais em 1d20 para 
ser bem-sucedido), aumentar o número de sucessos 
igidos reduz a chance de sucesso geral com muito 











mais rapidez. 





Para determinar a probabilidade de sucesso gera 
em qualquer teste de perícia complexo, compare o número que o persona- 
gem deve obter em 1d20 (subtraindo o modificador de perícia do persona- 
os na tabela “Chance de 





gem da CD do teste) com o número de suc 





Succ: 
o Mestre pode tornar dois testes com igual probabilidade de sucesso bas- 


. Usando esta tabela como guia para a CD e o número de sucessc 


tante dif 





rentes. 





Estas são regras gerais para o uso da regra variante de testes 
de perícias complexos com cada perícia no Sistema d20. 





Embora fechaduras normais exijam apenas um teste de Abrir Fecha- 
duras, o Mestre é livre para incluir fechaduras ou séries de fechaduras que 
exijam um teste complexo. Também pode decidir que cada conjuração de 
uma magia arrombar conta como seis sucessos para abtir uma tranca média. 


Teste Complexo 
(TO sucessos)! 


Teste Complexo 
(5 sucessos)' 


re 95 % 
6º 75% 
q 50% 
16 25 % 
20 5% 


99.88 Yo 
89.65 Yo 


99.62 % 
75.64 % 
50% 22.66 Yo 
10.35 % 1.29% 
0.12% 0% 


98.04 % 
37.07 % 
1.93% 
0.004 % 
0% 


1 Número de sucesos exigidos. em qualquer dos casos, três falhas resultam em fracasso 
2 Se escolher 10, o sucesso é automático 








Testes de Abrir Fechaduras complexos 
Qualidade da fechadura CD 
Muito simples 20 2 


Sucessos 


Muito simples 20 
- Média 25 
Média 25 
Média Vas 
Boa 30 
Boa 30 
Boa 30 
Incrível 40 


Adestrar Animais 


Testes complexos são bem apropriados para esta perícia, que quase 
sempre exige muito tempo para apresentar resultados. 








Com as regras comuns, você precisa de várias semanas e um único 
teste para treinar um animal para propósitos gerais, como combate ou 
caça, Usando testes complexos, cada teste representa uma semana de 
treinamento — três falhas indicam que a tentativa fracassa, e o treinamen- 
to deve começar de novo. 





Testes de Adestrar Animais complexos 
Tempo cD 


6 semanas 20 


Propósito geral Sucessos 


Montaria em combate 


Lutar 3 semanas 


Guardar 4 semanas 


“Trabalho pesado 2 semanas 


Caça 6 semanas 


Atuação 4 semanas 


Montaria 3 semanas 


Arte da Fuga 


Algumas situações ambientais específicas podem exigir testes com- 
plexos para esta perícia. A mais óbvia e comum dessas situações seria uma 
passagem longa e extremamente estreita, larga o bastante apenas para 
permitir que um personagem se arraste por ela. Nesse caso, cada tentativa 
bem-sucedida no teste complexo representa ultrapassar uma parte da pas- 
sagem, e um teste complexo fracassado significa que o personagem fica 
preso em algum ponto da passagem. 





Acrobacia, Atuação, Prestidigitação 


Usos normais destas perícias não servem para testes complexos. No 
entanto, conforme o Mestre, alguns instrumentos mágicos, raros e/ou 
poderosos podem exigir um teste de Atuação complexo para serem ativados. 
Um número acrobático ou uma longa demonstração de prestidigitação 
(como um show de truques “mágicos”) também pode exigir um teste 
complexo de Acrobacia ou Prestidigitação para um espetáculo inteiro. 


Avaliação 


Esta perícia raramente se presta para testes complexos. Em alguns 
casos, o Mestre pode decidir que uma relíquia de uma civilização perdida 
ou item mágico extremamente poderoso pode exigir um teste complexo 








para ser avaliados corretamente. CD e número de sucessos exigidos devem 
ser determinados pelo Mestre especificamente para o item em questão. 


Como alternativa, se um item tiver um valor comum, aceito na maior 
parre do mundo de campanha, mas um valor drasticamente diferente em 
um pequeno pedaço do mundo — por exemplo, uma espada curta de aço 
entre as tribos primitivas de Galrasia —, pode ser necessário um teste 
simples para avaliar o valor comum do item e um segundo teste, desta vez 
complexo (normalmente com uma CD mais alta) para determinar seu 
valor na área específica. 


Blefar, Diplomacia, 
Intimidar, Sentir Motivação 


Quase todos os usos destas perícias exigem apenas uma jogada para 
indicar seu sucesso ou falha em afetar um indivíduo ou grupo pequeno. 
Contudo, para certas situações sociais complicadas ou muito longas, testes 
complexos aumentam o drama. 





Digamos que um personagem deseja passar várias noites em festas no 
reino de Ahlen, tentando convencer a nobreza de que ele e seus compa- 
nheiros são mais habilidosos do que são na verdade. Em vez de uma única 
rolagem para todo o processo — ou rolagens para cada diálogo específico 
—, o Mestre decide optar por um teste complexo de Blefar. 


Como os membros da nobreza nunca ouviram falar dos feitos do 
grupo, o Mestre estabelece uma CD 25, e exige que o jogador obtenha 
os antes de três falhas. 





cinco suc: 


Esta é uma boa simulação para um personagem interagindo com uma 
série de NPCs menores ao longo de vários dias. No entanto, o Mestre ainda 
pode decidir que alguns poucos indivíduos (um duque, seu castelão e um 
cavaleiro renomado a seu serviço) são importantes demais para serem incor- 
potados ao teste complexo; o jogador deve interpretar encontros curtos com 
cada um dos três, com testes de Blefar ou Intimidar simples em separado. 


Outro exemplo: o personagem deseja convencer todos os gtandes 
mercadores de um reino — um grupo gtande c fragmentado — a suspen- 
der suas viagens através de certa região perigosa por alguns dias, pois assim 
os aventureiros podem caçar um monstro que assola a área. 


Seria estranho exigir um único teste (mesmo com CD muito alta) 
para esta situação, ou trinta ou mais testes para cada negociação. Então o 
Mestre exige um teste complexo com CD 30 (representando a extrema 
dificuldade de fazer com que todos os mercadores briguentos concordem) 
que exige cinco sucessos antes de três fa- 






















lhas. O Mestre também pode decidir que, Esse papo 

como a maré da opinião pode se voltar e complexo 

contra o personagem muito rapidamente demais ao 
; mim 


neste caso, cada falha impõe —2 cumula- 
tivos em testes seguintes. 


Note que estas perícias podem 
ser combinadas para construir um 
teste complexo, gerando uma situ- 
ação em que outras pessoas 
precisam ser dissuadidas, 
impressionadas e tam- 
bém enganadas. 














Cavalgar r-se, Furtividade 
O uso normal de Cavalgar não se presta para um teste complexo. Mas Estas perícias normalmente não admitem testes complexos, pois ape- 
e poderia ser útil durante uma demonstração longa de truques ou faça- nas uma falha basta para arruinar tudo. Mas perceba que, na maioria das 
nhas de equitação, ou ainda uma corrida ou torncio; em vez de vários situações, Esconder-se e Furtividade andam juntas — um personagem 
testes para cada manobra ou prova, um teste complexo serviria para toda precisa evitar ser visto e também ouvido para ser bem-sucedido. Neste 
a corrida ou campeonato, cada rolagem representando uma volta da corri- caso, um teste complexo construído com estas perícias pode ser mais 
da ou uma prova do torneio. adequado e dramático. 


Testes complexos também podem simular um período anormalmente 





onc acão : a E 
ncentra ção longo agindo em segredo. Por exemplo, a navegação através de um ambiente 


no , ã i a á ana, permanece: áreas mui 
O uso típico de Concentração nunca requer um teste complexo, mas intrincado, como uma área urbana, permanecendo oculto (em áreas muito 


podem exigilo. Por exemplo, a entrada do laborató- populosas isso pode significar mesclar-se com a multidão, em vez de perma- 
É necer completamente invisível). Assim, se o personagem deseja agir em uma 
grande cidade sem ser localizado pelas autoridades, o Mestre pode usar um 








circunstâncias especiai 
rio de um encantador pode estar protegida por barreiras mentais mágicas, 





que exigem um teste de Concentração complexo para serem ultrapassadas. Eis 
teste complexo, em vez de rolar para cada para guarda no caminho. 








Pesquisar conhecimentos raros ou perdidos é um exce- 
lente uso para a regra variante de testes complexos. Neste 
caso o personagem deve ter acesso a uma biblioteca 


Livros complicados, textos rebuscados ou documentos codifi- 
cados podem exigir um teste de Decifrar Escrita complexo. 
Quando o personagem tenta decifrar um documento e» 
tremamente longo, o Mestre pode exigir um teste com- 
Operar plexo, em vez de um teste simples para cada página. 






























que o Mestre decida estar à altura da tarefa. O 
Mestre também é livre para decidir que várias 

jogadas bem-sucedidas esgotam os recursos de f 
um tomo, levando o personagem a outra obra Mecanismo A Classe de Dificuldade segue a mesma base 
ou biblioteca. Dessa forma, um teste de Co- pode ser bem de testes normais de Decifrar Liscrita (CD 20 para 
nhecimento complexo pode se tornar uma complicado mensagens simples, CD 25 para textos normais e 
CD 30 ou mais para escritos intrincados, exóticos 
ou muito antigos). Sucesso no teste complexo exige 
que o personagem obtenha uma tentativa bem- 
sucedida para cada 10 páginas do manuscrito, antes 
de falhar três vez 











aventura por si só, enquanto o personagem 
busca obras raras ou perdidas. 


“Testes de Conhecimento são também 
excelentes para complementar testes com- 
plexos de outras perícias. Por exemplo, para 
decifrar um documento ancestral, várias 
tolagens de Decifrar Escrita podem vir acom- 
panhadas de um ou mais testes de Conheci- 
mento (história). 














Embora o uso típico de Disfarce não permita 
novas tentativas, o Mestre pode exigir um teste de 
Disfarce complexo nas mesmas situações sociais com- 

plicadas que exigem testes complexos de Blefar, Di- 
plomacia ou Intimidar. 








r 





Os usos normais desta perícia não ad- 
s complexos. No entanto, o 
Mestre pode invocá-los em situações muito 


Note também que, se o personagem tenta 
fazcr passar por outra pessoa, testes de Disfarce 
podem ser combinados com outros testes sociais 

(especialmente Blefar) para construir um teste 
complexo. 





mitem test 








complicadas, como detectar doenças raras 
de diagnóstico muito difícil (já assistiram 
House?) ou tratar uma comunidade ameaçada 





por uma epidemia. 


Assim como Dis 
complexos. Mas em situaçõe: 
deve passar pelas mãos de vários indivíduos, o Mestre pode substituir um 
teste simples de Torja por um teste complexo. 


arce, esta perícia raramente se presta para testes 





incomuns, nas quais um documento forjado 





Todas estas perícias são sobre movimento ao longo de uma distância 
cutta, então não se prestam a testes complexos. Situações que exijam 


múltiplos testes de Equilíbrio, Iiscalar ou Saltar exigem vários testes sim- ia 


q 





ples, não um teste complexo. 
Usos normais de Identificar Magia não admitem testes complexo: 

chega a ser difícil imaginar uma situação que os utilize. Talvez um efeito 

mágico complicado precise de um teste complexo para ser decifrado. 





No entanto, o Mestre pode planejar uma situação especial que exigi- 
as perícias, em vez de apenas 





tia um teste complexo com duas ou três des 
uma. Por exemplo, atravessar um abismo escalando uma estátua, trotando 
através de seu braço esticado e saltando para agarrar uma corda que leva a ' 
uma plataforma. Ou ainda lutar sobre (ou contra) um golem gigantesco em hd 
movimento, situação que lembra o game Shadow of Colossus. Em vez de um 
teste para cada passo do processo, o Mestre pode pedir testes aleatórios de 
Equilíbrio, Fscalar ou Saltar. 





Um teste complexo permite nadar por mais tempo que 1 rodada. 
Estes testes têm CD um pouco acima do normal, porque nesta situação o 
personagem faz muito menos testes que o notmal: 








Testes de Nadar complexos 
Condição da água 
Águas calmas E 
Águas turbulentas 


Sucessos Tempo 
1 hora 
30 minutes 


10 minutes 


Águas tempestuosas 


Observar, Ouvir 


Já que estas perícias servem para tentativas de enxergar ou escutar 
alguma coisa, as perícias não se prestam para testes complexos. Situações 
que exijam múltiplos testes de Observar ou Ouvir sempre são resolvidas 
com vátios testes simples, não um teste complexo. 





Mas, novamente, estas perícias podem ser combinadas para construir 
um grande teste complexo. Podem ainda tomar parte em outros testes para 
notar pequenos detalhes: ao negociar com um bruxo poderoso, por exem- 
plo, um personagem pode notar um pequeno medalhão com a figura de um 
dragão; este detalhe revela que o bruxo pertence a certo grupo devotado a 
cultuar dragões. Assim, um teste de Observar poderia ser inserido dentro 
de um teste social complexo. 


Obter Informação 


Tim geral, esta perícia permite obter impressões gerais de notícias 
importantes em uma comunidade, ou descobrir a resposta a uma pergunta 
específica, ou uma informação sobre um boato específico. Para seguir 
algumas poucas perguntas ou boatos, um teste simples deve ser utilizado. 


Mas, em situações com doze ou mais pistas e perguntas para investi- 
gar, o Mestre pode descjar usar um teste complexo para resolver as tenta- 
tivas de Obter Informação. Nesse caso, o número de sucessos exigidos 
equivale ao número de perguntas ou pistas investigadas, e o Mestre deter- 
mina o número de falhas que arruínam a tentativa. 


Em um teste complexo de Obter Informação, cada jogada representa 
2 horas investigando cada pergunta ou pista. 


Ofícios 
O uso normal da perícia Ofícios lembra um teste complexo de muitas 
formas, embora penalize por cada falha (em vez de após três falhas). 


Você pode substituir as regras normais para testes de Ofícios por um 
teste complexo. Nesse caso, ttês falhas antes do número exigido de suces- 
sos arruínam um terço das matérias-primas, obrigando a começar de novo. 
Cada teste representa um dia (se o valor do item não ultrapassar 1 PO) ou 
uma semana (se o valor do item ultrapassar 1 PO) de trabalho. 


Testes de Ofícios complexos 
CD de Ofícios 

9 ou menos 1 

10 a 14 3 

15219 5 

20 a 24 7 

25 ou mais (0) 


Sucessos exigidos 


Operar Mecanismo 


Para uma armadilha muito perigosa ou desafiadora — por exemplo, 
paredes que avançam enquanto lanças descem do teto e a câmara é inun- 
dada —, um teste complexo é muito mais dramático que um teste simples. 











Quase qualquer armadilha pode exigir um teste complexo de Ope- 
rar Mecanismo. Se a armadilha exige grande número de sucessos (seis ou 
mais) ou se a tentativa for arruinada por menos de três falhas, ajuste o 
Nível de Desafio da armadilha em +1 ou +2, para refletir a maior 
dificuldade de desarmá-la. 


Uma armadilha que exija um teste complexo pode ter custo e Nível 
de Desafio maiores: 





Testes de Operar Mecanismo complexos 
Modificador de Custo Modificador de ND 


+250 PO por — (até 6) ou 
sucesso adicional +1 (7 ou mais) 


+0 PO — 
+500 PO nb 
+1.500 PO ço 


Elemento 


3 ou mais 


sucessos. 
3 falhas 
2 falhas 
1 falha 





Procurar 


Um item muito bem escondido pode exigir um teste de Procurar 
complexo para ser encontrado. Mas em geral, esta atividade representa 
várias tentativas individuais de Procurar feitas em sequência, e seria mais 
adequado tratar cada uma delas como um teste normal de Procurar. 


Um teste de Procurar em situação dramática deveria ser complexo. 
Por exemplo, encontrar uma urna correta entre dezenas de outras, conten- 
do a gema mágica capaz de enfraquecer o monstro que está agora mesmo 
dizimando os aventureiros. 


Profissão 


Normalmente, cada teste de Profissão representa uma semana de 
trabalho, então o uso desta perícia não se presta para testes complexos. No 
entanto, o Mestre pode imaginar situações prolongadas que admitem tais 
testes — como uma colheita, um verão de caçada, ou até anos de carteira 
em certa profissão. 


Sobrevivência 


O Mestre pode decidir que um teste de Sobrevivência complexo 
permite sobreviver por um longo período (digamos, um verão ou inver- 
no inteiro) em certo tipo de clima ou terreno, aumentando o número de 
sucessos necessários para ambientes extremos, como regiões árticas ou 
desertos. 


Usar Corda 


Já que um teste de Usar Corda representa uma tentativa de manipular 
uma corda, a perícia não se presta para testes complexos. Situações que 
exijam múltiplos testes de Usar Corda sempre são resolvidas com vários 
testes simples, não um teste complexo. 


Usar Instrumento Mágico 


O uso normal da perícia não admite testes complexos. Contudo, ao 
ativar pela primeira vez um item mágico (especialmente um item compli- 
cado, ou com várias funções diferentes), o Mestre pode julgar que um teste 
complexo é apropriado. im casos muito especiais, este teste pode exigir 
uma rodada completa de concentração por jogada, mas em geral deve ser 
parte da ação necessária para ativar o item. 
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Como todo mundo, você 
SEMPRE quis pilotar um robô 
gigante, e nunca conseguiu. 


' Como todo mundo, você nunca 
encontrou regras simples para 
robôs gigantes no Sistema D20. 


Você não precisa mais 
E ser como todo mundo... 


Jogos como o importado D20 Future e o 
nacional Manual 4D&T trazem regras para 
a construção e pilotagem de robôs gigan- 
tes. Estas regras agora reaparecem aqui, 
adaptadas para Dungeons & Dragons e 
outros jogos D20. 


Claro, nem todos gostam de robôs gi- 
gantes em sua campanha de D&D — O Se- 
nhor dos Anéis não seria a mesma coisa se 
Sauron tivesse 40 andares. Mas também não 
se pode negar que eles dão um sabor espe- 
cial a muitos cenários, desde o premiado 
Reinos de Ferro ao estranho DragonMech 
(veja a resenha nesta edição). 


Um mecha (pronuncia-se “meca”) não 
pode ser adquirido pelos jogadores, apenas 
oferecido pelo Mestre. Ele escolhe se vai 
construir mechas para os jogadores, ou se 
eles próprios podem fazê-lo (sob sua super- 
visão). O Mestre pode proibir qualquer me- 
cha, ou qualquer talento ou poder especifi- 
co, mesmo que esteja totalmente de acordo 
com as regras. 


O Mestre decide quão frequentes os me- 
chas são: 


Comuns: mechas são usados amplamente 
na vida diária, disponíveis para quase qual- 
quer piloto habilitado. No anime Patlabor, por 
exemplo, os /abors (“trabalhadores”) são 
mechas usados rotineiramente para trabalhos 
pesados, sendo que a Patrulha Labor é uma 
força policial especializada em crimes que 
envolvem estas máquinas. Neste cenário, todo 
Defensor tem um mecha que consiga pilotar. 


Restritos: mechas existem em grande 
quantidade, mas apenas para propósitos 
especiais, quase sempre militares. Provavel- 
mente há exércitos, forças policiais ou gru- 
pos paramilitares formados por mechas — 
como em Robotech, Macross e Gundam. 
Neste cenário, apenas personagens com o 
talento Piloto Mecha começam o jogo com 
seu próprio mecha. 


Raros: mechas são artefatos fantásticos, 
de origem extraterrestre, criados com 
tecnologia perdida, ou gerados por magia 
épica. Os únicos existentes pertencem aos 
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personagens jogadores e vilões principais. Me- 
chas deste tipo normalmente são Destinados (veja 
adiante em “Talentos Mecha”). O Mestre decide 
se os jogadores já começam o jogo possuindo 
estes mechas (como em Evangelion) ou se pre- 
cisam conquistá-los após uma série de missões 
(como em Guerreiras Mágicas de Rayearth). 


Inexistentes: não há mechas, ou eles surgem 
apenas em ocasiões especiais. Dragon Ball Z, 
Naruto, Cavaleiros do Zodiaco e outras séries não 
empregam mechas, exceto como um ocasional 
adversário exótico. Eles nunca estão disponíveis 
para personagens jogadores. 


Especiais: existe ainda a questão dos mechas 
superiores a outros mechas. Em cenários onde 
eles são comuns, aqueles destinados aos heróis e 
vilões podem ser especiais. Por exemplo, em 
Cybuster, mechas industriais comuns são usados 
para recolher os destroços de uma Tóquio devas- 
tada, enquanto o próprio Cybuster é um 
superpoderoso mecha elemental de outra dimen- 
são. Em Gundam Wing, forças armadas são for- 
madas por mechas, mas aqueles feitos de 
gundanium — um metal que pode ser forjado ape- 
nas em gravidade zero — são muito mais fortes. 


Essa diferença de poder é representada pelas 






escalas de poder, embora sejam todos de 
mesmo tamanho, mechas comuns são 
Sugoi, enquanto aqueles especiais são 
Kiodai. Regras completas para escalas de 
poder foram publicadas na revista Draon- 
Suaver 17, mas elas aparecem resumidas no 
quadro “Escala de Poder”. 


Em anime e mangá, mecha é qualquer 
máquina — veículos, armas, robôs e outras. 
Aqui, usaremos 0 termo apenas para robôs 
humanóides (isto é, com cabeça, tronco, 
dois braços e duas pernas) tripulados, ou 
controlados à distância. Um robô autôno- 
mo, capaz e mover-se e lutar sem um piloto 
nos controles, não é um mecha: é um per- 
sonagem construto. 


Mechas são parecidos com personagens 
jogadores, com as seguintes diferenças: 


Escala: quase todos os mechas perten- 
cem à escala Sugoi. Alguns poucos, espe- 
ciais, são de escala Kiodai, enquanto os Kami 
mecha são extraordinariamente raros. Não 
existem mechas Ningen; um robô deste ta- 


Mobile Suit 
Gundam: a mais 
querida série sobre 
robôs gigantes 





manho será, provavelmente, um andróide. 


Habilidades: mechas possuem Força e 
Destreza, da mesma forma que personagens 
jogadores (3d6); mas não têm Constituição, 
Inteligência, Sabedoria e Carisma. 


Classe e Raça: mechas são construtos; 
não pertencem a nenhuma classe ou raça. 


Dados de Vida: em vez de níveis, me- 
chas têm Dados de Vida, da mesma forma 
que monstros. Um mecha tem 1d8 Pontos 
de Vida para cada Dado de Vida. 

Ele não recebe nenhum 
modificador de Constituição 
(porque não tem este atributo), 
mas soma 10 PVs a seu total, 


Talentos: embora construtos 
tipicamente não tenham talentos, 
todo mecha começa com um 
talento, e mais um para cada 3 
DVs. Assim, um mecha com 10 |) 
DVs tem 4 talentos. 


Mechas podem adquirir os 
seguintes talentos: Armadura 
Natural, Componente Metabot, 
Construção Sólida, Destreza Am- 
pliada, Foco em Arma, Foco em 
Perícia, Força Ampliada, Mecha 
de Corrida, Mecha Destinado, 
Mecha Senciente, Mecha Vivo, | 
Prontidão, Sentidos Especiais, 
Transformer, Usar Arma (Simples, 

Comum, Exótica), Usar Armas | (4 9 
Maiores, Usar Armas Maiores ( 





Ainda, Usar Armadura (Leve, 
Média, Pesada), Vôo. Veja adi- 
ante em “Talentos para Mechas”. 


Perícias: mechas não têm 



































perícias, mas podem possuir talentos que ofere- 
cem bônus em perícias (como Foco em Perícia) 
para seu operador. 


Ataques: mechas fazem ataques com o Bô- 
nus Base de Ataque de seu piloto, mas usando 
seu próprio modificador de Força (para ataques 
corpo-a-corpo) ou Destreza (à distância). 


Dano: quando fazem ataques desarmados, 
mechas causam dano igual a 1d6 + modificador 
de Força. 
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Resistência: mechas não fazem testes de 
Fortitude ou Vontade; eles não são afetados 
por nenhuma magia ou efeito que requer um 
destes testes. Mechas fazem testes de Reíle- 
xos usando o bônus base do piloto, mas 
com seu próprio modificador de Destreza. 


Armas: mechas com quaisquer talentos 
Usar Arma já são equipados com armas cor- 
respondentes. 


Armaduras: mechas com talentos Usar 
Armadura são blindados com 
materiais que oferecem proteção 
correspondente, e seus pilotos 
sofrem os redutores adequados 
em perícias. 


Imunidades: como constru- 
tos, um mecha é imune a vene- 
nos, sono, paralisia, doenças e 
qualquer efeito que requer um 
teste de Fortitude. Mechas não 
são afetados por sucessos deci- 
sivos (sofrem apenas dano nor- 
mal), nem efeitos de influência e 
controle da mente. 


a, 


Reparos: um mecha não 
pode recuperar Pontos de Vida 
com descanso, meios medicinais 
ou magias de cura. Eles precisam 
ser consertados: um teste de Ofi- 
cios (mechas) ou Reparos com 
CD 20 exige uma hora de traba- 
lho e, em caso de sucesso, res- 
taura 2d6 Pontos de Vida. Uma 

|] magia Consertar restaura 1 PV a 
um mecha. Lembre-se que um 
Sugoi ou Kiodai mecha tem PVs 
equivalentes a 10 ou 100 vezes 
mais, exigindo uma grande equi- 
pe de técnicos para ser conserta- 
do rapidamente. 


Exemplo: este é um Sugoi mecha sim- 
ples: For 15 (+3), Des 12 (+1); 6 DVs (33 
Pvs); CA 13 (+2 armadura, +1 Destreza); 
Talentos: Foco em Arma (corrente de cra- 
vos), Usar Armadura Leve, Usar Arma Exóti- 
ca (corrente de cravos). 


A maioria dos mechas comuns, em geral 
produzidos em larga escala, tem 2 Dados de 
Vida. Praticamente qualquer pessoa pode 
pilotar um deles. 


Os robôs mais poderosos são também 
mais temperamentais, não aceitam facilmente 
ser “domados”. Apenas pessoas especiais, 
habilidosas ou predestinadas podem pilotá- 
los — seja por sua perícia, determinação, 
compatibilidade com a máquina, ou qual- 
quer outro motivo. 





Para pilotar um mecha, um personagem 
deve atender a um destes requisitos. 


O piloto deve ser de nível igual ou 
superior a metade (arredondado para 
cima) dos Dados de Vida do mecha. En- 
tão, um mecha com 20 DVs pode ser pilota- 
do por um personagem de 10º nível. Este é o 
caso de um aventureiro experiente cai por 
acidente na cabine de um mecha experi- 
mental. Ou... 


* O piloto deve ter um modificador 
final de Operar Mecanismo (ou Pilotar) 
igual ou superior aos Dados de Vida do 
mecha. Assim, aquele mesmo mecha com 
20 DVs pode ser pilotado por um persona- 
gem de 1º nível com 4 graduações em Ope- 
rar Mecanismo, Destreza 16 (+3) e Foco 
em Perícia (Operar Mecanismo). Este é o 
caso de um piloto quase sem experiência 
em combate real, mas extremamente trei- 
nado na academia. 


Um mecha pode ser pilotado internamente 
(um cockpit em seu interior abriga o piloto) 
ou controlado à distância (o piloto precisa 
manter contato visual), à escolha do Mestre. 
Em qualquer dos casos, a pilotagem exige 
concentração total do piloto; ele utiliza suas 
próprias ações de ataque e/ou movimento 
para controlar a máquina. Nessa condição o 
piloto fica extremamente vulnerável, sem re- 
ceber bônus de Destreza em sua CA. 





Não é preciso fazer testes de perícias 
para operar mechas — na prática, eles são 
como uma armadura mecanizada. Movem- 
se e lutam como o próprio personagem fa- 
ria, mas usando sua própria Força, Destre- 
za, CA e armas. 


Uso de Armas: um piloto não precisa ter 
os talentos Usar Arma adequados para ope- 
rar as ármas de um mecha. No entanto, ele 
precisa ter o talento Piloto Mecha para estar 
familiarizado com estas armas. Caso contrá- 
rio, sofre o redutor normal de —4 ao atacar 
com elas. 


Talentos Mecha: um personagem sem 
o talento Piloto Mecha não consegue ativar 
odos os recursos da máquina. Ele não re- 
cebe benefícios de nenhum dos talentos 
possuídos pelo mecha (por exemplo, não 
será capaz de ativar seu Vôo, Sentidos Es- 
peciais, mudar para outra forma, formar um 
Vetabot...). 


Talentos de Combate: o piloto de um 
echa Destinado (veja adiante em “Talentos 
echa”) pode usar seus próprios talentos 
pessoais de combate (como Iniciativa Apri- 
morada) para realizar essas mesmas mano- 
ras com um mecha, mesmo que a máqui- 
na não tenha estes talentos. 





Em situações especiais que demandam força extrema, o Mestre pode utilizar as 
escalas de poder. Em poucas palavras, cada escala multiplica por dez qualquer dano 
provocado contra criaturas de uma escala inferior; ou divide por dez qualquer dano 
provocado contra criaturas de uma escala superior. 


Existem quatro escalas de poder: Ningen (normal), Sugoi (x10), Kiodai (x100), e 
Kami (x1000). Cada uma multiplica por dez a anterior. 


Escalas não são o mesmo que níveis de experiência: um guerreiro de 1º nível que 
pertença à escala Sugoi é tão (ou mais) poderoso que um guerreiro de 10º nível em 
escala Ningen. 


Escalas muitas vezes estão ligadas ao tamanho de uma criatura — quase qualquer 
veículo terrestre pertence à escala Sugoi, e quase qualquer monstro destruidor de 
prédios pertence à escala Kiodai. Mas isso não acontece em todos os casos. Seres 
poderosos, como Cavaleiros do Zodíaco, Guerreiros Z e deuses, têm tamanho humano 
e poderes que superam qualquer robô gigante. 


Dano contra escalas superiores: quando um personagem ou criatura ataca outra 
que pertença a uma escala acima — por exemplo, um policial do espaço contra um 
mecha industrial —, o dano causado é dividido por 10 (arredondado para baixo). 
Portanto, nenhum dano inferior a 10 vai sequer ferir o alvo. O dano é dividido por 100 
contra duas escalas acima, e por 1000 contra três escalas acima. 


Dano contra escalas inferiores: quando um personagem ou criatura ataca outra 
que pertença a uma escala abaixo — como um regente alienígena contra um artista 
marcial comum —, o dano causado é multiplicado por 10. O dano é multiplicado por: 
100 contra duas escalas abaixo, e por 1000 contra três escalas abaixo. 


Testes de Força: quando um teste resistido de Força envolve seres de escalas 
diferentes, aquele em escala superior recebe um bônus de +10, +100 ou +1000 em 
seu teste, dependendo da diferença de poder. Este modificador não afeta testes de 
ataque ou dano. 


Testes de Resistência: quando uma criatura precisa fazer um teste de resistência 
contra um ataque, magia ou efeito cuja fonte pertence a uma escala inferior, recebe um 
bônus de +10, +100 ou +1000 em seu teste, dependendo da diferença de poder. O 
contrário também acontece: uma criatura fazendo um teste de resistência contra uma 
fonte de escala superior, sofre um redutor de —10, —100 ou —1000 em seu teste. 


Mesma escala: seres de escalas idênticas nunca modificam o dano causado ou 
recebido, nem testes de Força ou resistência. Eles são tratados, entre si, como persona- 
gens normais. 


Novas Escalas: para campanhas de poder extremamente exagerado, o Mestre pode 
continuar incluindo mais e mais escalas, sempre multiplicando por dez. Este seria o 
caso, em Dragon Ball, dos vários estágios Super Saiyajin — sua fase 1 corresponde à 
escala Kami, enquanto os estágios 2 e 3, respectivamente, aumentam para x10.000 e 
x100.000. Pois é, e ainda tem a Fusão... 





Danos ao Piloto: normalmente, um piloto 
só recebe dano de ataques contra seu mecha 
após a destruição total da máquina (ou seja, 
quando ela atinge O Pontos de Vida). No entan- 
to, o piloto de um Mecha Destinado sofre qual- 
quer dano recebido pelo mecha, mas ajustado 
para sua própria escala. Assim, quando um 
Mecha Destinado Sugoi sofre 3 pontos de 
dano, seu piloto Ningen também perde 3 PVs 
(e não 30 PVs). 


Embarque e Desembarque: entrar ou sair de 
um mecha comum exige uma ação de rodada 


completa. Entrar ou sair de um Mecha Des- 
tinado é uma ação livre — você é transpor- 
tado para seu interior através de um feixe 
luminoso, um salto incrível, ou outra forma 
quase sobrenatural. 


Co-Pilotos: o auxílio de um co-piloto ofe- 
rece ao piloto +2 em Operar Mecanismo e 
+1 em seu nível, possibilitando assim ope- 
rar um mecha superior. Todos os co-pilotos 
devem ter pelo menos 1 graduação em Ope- 
rar Mecanismo, e ser de nível igual ou supe- 
rior ao piloto, para conceder o bônus. 





Estes talentos (exceto Piloto Mecha) 
podem ser adquiridos apenas por mechas. 


E PILOTO MEGHA 
Você sabe controlar robôs gigantes. 
Pré-requisitos: 1 graduação em Pilotar. 


Benefício: você consegue utilizar todos 
os recursos e armas de um mecha. 


O mecha pode unir-se a outros para formar 
um metabot. 


Benefícios: até cinco máquinas que possu- 
am este talento podem unir-se para formar um 
mecha maior, pertencente a uma escala de dano 
acima: Sugoi veículos/mechas podem formar um 
Kiodai metabot, enquanto Kiodai veículos/mechas 





formam um Kami metabot. 
Normal: um personagem sem este ta- 


lento sofre redutor de —4 em testes de ata- 
que com mechas, e não recebe benefícios 
de nenhum talento possuído pelo mecha. 


Um metabot tem a mesma Força e Destreza do 
mecha que tenha estas habilidades mais altas na 
formação. Ele tem os melhores talentos, armas e 
armadura de todos os mechas envolvidos. Tem 
também Pontos de Vida do mecha com mais PVs. 


Entre os pilotos, aquele com maior modificador 
final em Operar Mecanismo comanda o metabot, 
enquanto os demais atuam como co-pilotos. 


O mecha tem blindagem superior. 


Benefícios: o mecha recebe Classe de 


Armadura +2, 
Formar ou separar um metabot leva uma roda- 


Especial: este talento pode ser adquirido ga completa. Quando um metabot sofre dano e 


várias vezes. Seus benefícios se acumulam. 


















Robôs gigantes sempre foram comuns 
em anime e mangá, e para o leigo podem 
parecer todos iguais. Mas suas histórias são 
divididas em fases distintas: 


Primeira Geração: em 1956, Tetsujin-28 
Go — conhecido no Ocidente como Gigantor — foi o 
primeiro mangá trazendo um robô gigante como herói. 
Bem mais tarde, em 1972, Mazinger Z seria o primeiro 
mecha com um piloto em ii interior. Em ambos os 
casos, os robôs gigantes eram únicos no mundo e 
protagonistas das histórias, seus pilotos fi- 
cando em papel secundário. 


Segunda Geração: em 1979, o diretor 
de animação Yoshiyuki Tomino decidiu que 
Os personagens principais não deveriam 
ser robôs, e sim seres humanos. Em sua 
série Mobil m, robôs gigan- 
tes são produzidos em escala industrial, 
os pilotos voltam a ter destaque — filosofia 
também adotada na série Macross. Por seu 
extremo detalhismo técnico, robôs Gundam são a grande paixão dos modelistas japone- 
ses, enchendo prateleiras de lojas de brinquedos com centenas de modelos. 








Terceira Geração: embora não sejam heróis, robôs Gundam aline são o aliados vali- 
osos e confiáveis. Isso mudaria em 1995 com Neon Genesis Evangelion. Verdadeiro 
marco na animação japonesa, esta série apresenta robôs gigantes não como aliados, 
mas monstros terríveis mantidos precariamente sob controle; os Evas são feras insanas 


que podem se rebelar e matar seus operadores a qualquer momento. 


então é separado, esse dano é distribuído 
igualmente entre os mechas componentes. 


O mecha tolera mais dano que a maioria. 
Benefícios: o mecha recebe +10 PVs. 


O mecha é mais ágil que a maioria. 
Benefícios: o mecha recebe Destreza +2. 


Especial: este talento pode ser adquirido 
várias vezes. Seus benefícios se acumulam. 


O mecha é mais forte que a maioria. 
Benefícios: o mecha recebe Força +2. 


Especial: este talento pode ser adquirido 
várias vezes. Seus benefícios se acumulam. 


O mecha é mais rápido. 


Benefícios: o mecha tem deslocamento 
igual à sua Destreza, em metros. 


Especial: este talento pode ser adquirido 
várias vezes. Cada vez que é adquirido, mul- 
tiplique mais uma vez a velocidade (por exem- 
plo, Destreza x3 caso o talento seja adquiri- 
do duas vezes). 


Normal: um mecha tem deslocamento 
igual a metade de sua Destreza, em metros. 


O mecha tem uma ligação poderosa com 
seu piloto escolhido. 


Pré-requisito: piloto com Sab 13+. 


Benefício: o piloto pode usar seus própri- 
os talentos de combate ou magias ao operar 
este mecha. Por exemplo, se você é um monge 
capaz de uma Rajada de Golpes, seu mecha 
também será. Se pode entrar em Fúria Bárba- 
ra, seu mecha também poderá. Se é um 
conjurador, seu mecha poderá lançar suas 
magias, e assim por diante. Os poderes são 
ampliados para a escala do mecha. 


Especial: como efeito colateral desta Ii- 
gação poderosa, sempre que o mecha soíre 
dano, o piloto também sofre dano equiva- 
lente (ajustado para sua própria escala). 


Normal: um mecha sem este talento não 
pode usar os talentos de combate ou magi- 
as do piloto. 








O mecha tem inteligência e personalida- 



































de próprias. 


Benefícios: o mecha tem valores de In- 
teligência, Sabedoria e Carisma (3d6 cada). 
Pode mover-se e lutar sozinho, mas de for- 
ma precária: seu BBA é igual a '/ de seus 
DYs (arredondado para cima). Não pode fa- 
lar, exceto com seu piloto. 


Um Mecha Senciente tem um bônus base 
de Reflexos e Vontade igual a metade de 
seus DVs (arredondado para cima). Não tem 
perícias, mas pode fazer testes de perícias 
sem treinamento (e receber bônus de quais- 
quer talentos que possua). Quando um pilo- 
to está no controle, a máquina ainda pode 
pensar e falar, mas passa a comportar-se 
como um mecha normal. 


Especial: um Mecha Senciente não é 
imune a sono, paralisia, ou efeitos de influ- 
ência e controle da mente. 


O mecha tem constituição orgânica. 


Benefícios: o mecha tem um valor de 
Constituição (3d6). Ele pode recuperar Pon- 
tos de Vida com descanso, magias ou a 
perícia Cura (mas não pode ser conserta- 
do). Além disso, seu modificador de Cons- 
tituição afeta seus Dados de Vida. 


Um Mecha Vivo tem um bônus base de 
Fortitude igual a metade de seus DVs (arre- 
dondado para cima). 


Especial: um Mecha Vivo não é imune a 
venenos, paralisia, doenças e efeitos que re- 
querem testes de Fortitude. Mechas Vivos 
também são afetados normalmente por acer- 
tos decisivos. 


O mecha pode mover-se sob a terra. 


Benefício: o mecha pode se deslocar sob 
aterra com metade da velocidade normal. 


O mecha oferece a seu piloto sentidos 
muito aguçados, ou sentidos que outros 
membros de sua raça não têm. 


Benefício: escolha um entre os seguin- 
tes sentidos: 


Audição Aguçada: +8 em testes de Ouvir. 


” Detectar Magia: você pode ver auras má- 
gicas, como se estivesse sempre sob efeito 
da magia de mesmo nome. 


Faro: você pode perceber a presença de 
criaturas a até 9m (ou 18m a favor do vento, 
ou 4,5m contra o vento), e recebe um bô- 
nus de +4 em testes de Sobrevivência para 


Transformers: 
mechas 
sencientes 


rastrear usando o faro. Estes alcances são multi- 
plicados conforme a escala do mecha. 


Sentido Sísmico: você pode perceber quais- 


quer criaturas a até 9m que estejam em contato 
com o chão. 


Ver o Invisível: você pode ver coisas e criatu- 


ras invisíveis, como se estivesse sempre sob efei- 
to da magia de mesmo nome. 


Visão Aguçada: +8 em testes de Observar. 
Visão na Penumbra: você pode ver duas ve- 


zes mais longe sob a luz das estrelas, da lua, de 
tochas ou outras condições de pouca ilumina- 
ção. Você preserva sua capacidade de distinguir 
cor e detalhes. 


Visão no Escuro: você pode enxergar no es- 


curo a até 18m, mas apenas em preto e branco. 


Especial: você pode escolher este talento vá- 


rias vezes, uma para cada novo sentido. 


O mecha pode mover-se na água. 
Benefício: o mecha pode se deslocar na água, 


acima ou abaixo a superfície, com sua velocida- 
de normal. 


O mecha pode se transformar em outro mecha. 
Benefício: com uma rodada completa, o me- 


cha pode mudar para outra configuração com os 
mesmos Dados de Vida e Pontos de Vida, mas um 
conjunto diferente de valores de Habilidades, talen- 


tos e armas. Ambos devem possuir este talento. 











O mecha consegue usar armas maiores. 
Pré-requisitos: Força 20+. 


Benefício: o mecha pode usar uma arma 
Média em cada mão, armas Grandes com 
uma só mão, e armas Enormes com as 
duas mãos. 


Normal: sem este talento, um persona- 
gem pode usar apenas uma arma Pequena 
em cada mão, armas Médias com uma só 
mão, e armas Grandes ou Enormes com as 
duas mãos. 


Isso é um machado ou um porta-aviões? 


Pré-requisitos: Usar Armas Maiores, 
Força 24+. 


Benefício: o mecha pode usar uma arma 
Grande em cada mão, e armas Enormes com 
uma só mão. 


Normal: com o talento Usar Armas Mai- 
ores, um personagem pode usar apenas uma 
arma Média em cada mão, armas Grandes 
com uma Só mão, e armas Enormes com as 
duas mãos. 


O mecha pode voar. 


Benefícios: o mecha pode voar com ve- 
locidade igual a seu deslocamento em terra. 
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“O Templo do Inseto-Rei” é uma aventura para 
jogadores de 1º nível. Seus elementos são simples 
e tradicionais: um labirinto subterrâneo povoado 
por monstros. Embora seja situada no mundo de 
Tormenta, um Mestre não terá dificuldade alguma 
em adaptá-la ou introduzir outros elementos. 


Histórico da Aventura 


O motivo que leva os aventureiros a desafiar o Templo do Inseto- 
Rei é bem comum: destruir monstros que ameaçam a região, e con- 
quistar seus tesouros. Talvez um NPC tenha sido raptado por mons- 
tros e levado para o Templo, precisando ser salvo. Ou talvez exista 
no templo uma força maligna que precise ser detida (veja mais adian- 
te o quadro “O Poder do Inseto-Rei”). 


O Templo é uma antiga construção subterrânea, escavada por 
anões para abrigar um pequeno clã, que um dia desapareceu. Séculos 
mais tarde o lugar seria ocupado pelo Culto do Inseto-Rei: um grupo 
de conjuradores divinos malignos, que veneravam um poderoso deus- 
monstro com face de inseto. 


Estes cultistas, dizem as lendas, também se transformaram em 
monstros com o passar dos anos, e aterrorizavam os vilarejos próxi- 
mos raptando vítimas para seus rituais de sacrifício — até que, em 
eras passadas, um grupo de aventureiros desbravou a masmorra e 
destruiu os vilões. 


Desde então o lugar permaneceu abandonado. Mas, nos últimos 
meses, rumores dizem que monstros de vários tipos estão atacando 
viajantes nas estradas, c usando o velho Templo como esconderijo. 


Sinopse da Aventura 


O Mapa é representado adiante de maneira padrão: cada quadra- 
do é uma área com 3m de lado. Os corredores têm 3m de largura e 
4m altura. As câmaras têm 5m de altura. Há apenas uma entrada, 
descrita na área 1. 


Quase todos os corredores e aposentos estão às escuras (os mons- 
tros que habitam a masmorra enxergam no escuro), de modo que os 
aventureiros devem providenciar sua própria iluminação através de 
tochas, lanternas ou magias. 








Tem alguma coisa nessa estátua... 


O teino de Petrynia é rico em tumbas antigas, covis de monstros, castelos assombrados, torres em ruínas e outros lugares próprios para 
atividades malignas. Um destes lugares, a pouca distância de Malpetrim, é o Templo do Inseto-Rei. 


Um deus menor e monstruoso conhecido como Fzzaak é cultuado como uma das crias de Megalokk (de fato, em gravuras, a face insetóide 
de Fzzaak aparece em meio às muitas cabeças do Deus dos Monstros). O real paradeiro desta fera imensa é desconhecido, provavelmente 
oculto nas profundezas da terra — mas templos secretos em sua homenagem existem em vários pontos de Arton. Seus clérigos submetem- 
se a rituais que alteram seus corpos, tornando-os grotescos e monstruosos, além de oferecer tesouros e sacrifícios humanos ao Inseto-Rei com 
regularidade. Eles escondem suas deformidades com mantos e capuzes. 


Os servos de Fzzaak existem em pequeno número, e raramente constroem templos próprios: eles preferem praticar seus cultos em 
construções abandonadas ou cavernas secretas, modificadas de acordo com suas necessidades. Tipicamente, o local é equipado com 
armadilhas e também protegido por uma estátua animada de Fzzaak, deixada cuidando dos tesouros — como foi o caso da criatura 
enfrentada por Sandro e Niele; veja a HQ nesta edição — ou usada para sacrificar vítimas. 


O Templo do Inseto-Rei visitado por Sandro e Niele era um dos menores e mais comuns, mantido quase sem vigilância; locais de adoração 
mais importantes (deve existir não mais de meia dúzia deles) contêm mais câmaras e tesouros, mas são também protegidos por cultistas. 
Alguns podem conter também mais de uma estátua guardiã, ou mesmo criaturas insetóides mais perigosas. 


As paredes são de pedra, com CD 20 para Escalar. As portas, 
quando encontradas, estão destrancadas (exceto quando sua descri- 
ção diz o contrário). Portas trancadas têm CD 20 para Abrir Fecha- 
duras, ou podem ser derrubadas com um teste de Força (CD 18). 


Quase todos os monstros nesta masmorra podem ser encontrados 
no Livro dos Monstros, por isso suas estatísticas não aparecem. À única 
criatura nova é o monstro final, a estátua viva de Fxzaak. Suas 
informações de jogo aparecem na descrição da área 11, onde ela é 
encontrada. 


Diante da Masmorra 


Há vários meses, a região onde vocês vivem está sendo 
ameaçada por forças malignas. Uivos e rugidos atravessam 
a noite. Animais aparecem mortos nas fazendas. Monstros 
saltam das sombras e atacam viajantes na estrada principal. 


Vocês descobriram que os monstros devem estar escondi- 
dos no velho templo maldito, temido pelos camponeses. Após 
fazer os preparativos necessários, vocês deixam a cidade 
pela manhã e fazem uma curta jornada de algumas horas. 
Ainda não é meio-dia quando vocês encontram a entrada 
para a ruína cavernosa. 


A entrada está na encosta de uma colina, quase totalmen- 
te tomada por vegetação densa, mas ainda pode-se ver um 
antigo portal de pedra com entalhes desgastados. Não há 
porta, apenas grandes pedaços espalhados de uma porta de 
pedra muito antiga. 


Claro que o Mestre não precisa iniciar a aventura exatamente 
neste ponto. Você pode, por exemplo, começar tudo na taverna da 
cidade — quando aquele um velho louco, já conhecido por todos, 
surge gritando sobre monstros escondidos em um templo perdido. 
Esta abordagem permite que os personagens investiguem o assunto 
antes de partir para a aventura. 


A entrada leva para uma escadaria de pedra que desce até sumir 
na escuridão. Mesmo com o sol alto no céu, está escuro demais lá 
dentro. Um teste bem-sucedido de Obsetvar (CD 20) revela que a 
escadaria desce pelo menos 20 metros até chegar a um tipo de câma- 
ra (a área 1). Lançar uma tocha acesa escada abaixo reduz a dificul- 
dade (CD 8). Mesmo assim não se pode ver o que há ali, mas patece 
que nada se move. 
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Para aqueles que tentam ouvir ruídos antes de entrar, um teste 
bem-sucedido de Ouvir (CD 15) revela sons estranhos vindo pela 
abertura. Parecem rugidos e rosnados, do mesmo tipo que vem as- 
sombrando a região à noite. Com certeza há monstros em algum 
lugar lá embaixo, mas não necessariamente no fim da escada. 


Ao jogat uma flecha, pedra de funda, ou qualquer outro objeto 
escada abaixo, nada vai acontecer. Não há criaturas na área 1 (pelo 
menos, não diretamente à frentc da entrada). Outras formas de 
atrair monstros para fora (como gritar desafios, por exemplo) tam- 
bém falham, pois eles não abandonam a masmorra durante o dia. 


Não há armadilhas no portal de entrada. Um personagem que decida 
examinar os entalhes no portal pode fazer um teste de Conhecimento 
(arquitetura e engenharia, CD 15) ou Conhecimento (masmorras, CD 
20). Caso seja bem-sucedido, saberá que a estrutura foi construída por 
anões há muitos séculos. Esta informação é apenas uma curiosidade 
não ajuda, necessariamente, na conclusão da aventura. 


Graças ao solo macio na enttada, um teste de Sobrevivência (CD 
15) revela várias pegadas entrando e saindo. Apenas um personagem 
com o talento Rastrear saberá que elas pertencem a humanóides de 
vários tipos, como kobolds e goblins. Não há rastros na escada de 
pedra, nem em qualquer outro ponto dentro da masmorra. 


Uma magia Detectar o Mal vevela uma aura maligna tênue ema- 
nando da abertura — prova de que o lugar é realmente amaldiçoado. 
A mesma aura estará impregnando todo o complexo. 


Parte 1 « Câmara de Entrada 


Verifique se os jogadores têm tochas, lanternas ou qualquer outra 
fonte de luz. Caso decidam andar no escuro, todos devem fazer um 
teste de Equilíbrio (CD 15): aqueles que falharem tropeçam e rolam 
escada abaixo, sofrendo 1 ponto de dano. 


Bastidores 


“O Templo do Inseto-Rei” na verdade teve origem na histó- 
tia em quadrinhos Hoh Avenger. Uma HQ curta, que teria sido 
um teste para a desenhista Firica Awano antes de assumir a 
revista mensal. Essa história foi publicada nas revistas Dragão 
Brasil e Hoh Avenger. E3 também ganhou uma versão ampliada, 
que você pode conferir nesta edição da DRAGONSLAYER. 


Mais tarde, o templo seria citado com mais detalhes no 
acessório Holy Avenger D20. E depois, no jogo Primeira Aventu- 
ra, seria locação pata uma aventura introdutória própria para 
jogadores (e Mestres) iniciantes. Essa é a versão que reaparece 
aqui resumida, sem tantos elementos introdutórios. 


A escada entalhada na pedra está suja de detritos, e avan- 
ga cerca de vinte metros na escuridão. Enquanto descem, 
vocês sentem um fedor nauseante que poderia pertencer ao 
covil de um animal selvagem. 


A escada termina em uma ampla câmara, com uma pas- 
sagem estreita para o norte e outra mais ampla para o leste. 
As paredes de pedra estão muito desgastadas, quase sem 
sinais da arquitetura original. Há muitas teias de aranha e 
criaturas rastejantes, como baratas, aranhas e centopéias. 
Os bichos fogem correndo da luz. 


Na parede oeste, à esquerda, há uma alcova que abriga 
uma grande estátua, que quase chega ao teto. Ela represen- 
ta uma figura monstruosa, com quatro braços cruzados so- 
bre o peito, e uma cabeçorra de inseto. 


Quase todas as outras câmaras e corredores na masmotta estão 
nas mesmas condições: uma outrora gloriosa construção de anões, 
mais tarde infectada pelo mal do Inseto-Rei, e hoje esbutacada por 
bichos rastejantes. 


A estátua está no ponto marcado por uma estrela, e representa o 
Inseto-Rei Fzzaak — fato que pode ser descoberto com um teste 
bem-sucedido de Conhecimento (religião, CD 18). E uma estátua 
comum, sem armadilhas, tesouros ou encantamentos malignos. No 
entanto, ela pode distrair os aventureiros de uma ameaça mais ime- 
diata, que aparece a seguir... 


Parte 2 « Emboscada 


Se os aventureiros foram pouco discretos ao entrar na masmorra 
(por exemplo, atirando objetos ou gritando desafios), haverá no ponto 
marcado 2 uma dupla de kobolds preparados para uma emboscada. 


Os kobolds são covardes, esperam para atacar os intrusos pelas 
costas enquanto eles observam a estátua. Para percebê-los sem en- 
trar no corredor leste, os personagens devem ser bem-sucedidos em 
testes de Observar (CD 18) ou Ouvir (CD 14). 


Uma dica: 18 e 14 são, respectivamente, os resultados de Escon- 
der-se e Furtividade dos kobolds se eles tivessem rolado 10 em seus 
testes (suas perícias são Esconder-se +8 e Hurtividade +4). Para 
confrontos equilibrados, e também economia de tempo, pode-se 
assumit que os monstros sempre conseguem 1() em suas rolagens, um 
resultado médio. 


Os kobolds começam atacando à distância com suas fundas, esco- 
lhendo alvos que estejam surpresos. Personagens jogadores que deci- 
dam lutar corpo-a-corpo precisam de duas rodadas para percorrer a 
distância até os bichos, podendo atacar logo na segunda rodada. Se 
atacados de perto, os kobolds usam suas lanças. 


Apesar do número reduzido de kobolds, por sua posição vantajosa 
este é um encontro de ND 1. Após derrotar os kobolds e realizar um 
teste bem-sucedido de Procurar (CD 5), os aventureiros encontram 
uma gema de ônix no valor de 12 PO (sem dúvida roubada de alguém). 


Parte 3 « Câmara do Enxame 


“Não parece haver outra saída deste salão vasto. Restos de 
mobília dizem que, talvez, este lugar tenha sido um tipo de 
escritório ou sala de estudos — mas quaisquer escrivaninhas, 
prateleiras e livros que tenham existido aqui já viraram poeira. 

Este lugar tem mais insetos que a câmara de entrada, 
rastejando pelas paredes e em meio aos detritos. Algumas 
aranhas e baratas são grandes como uma mão humana. Nas 
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paredes há muitos pequenos buracos, por onde os bichos 
entram e saem o tempo todo. 





Jogadores muitas vezes têm idéias ruins. Se um deles decidir 
enfiar a mão em algum dos buracos maiores nas paredes, primeiro 
diga a ele para fazer um teste de Inteligência (CD 10). Caso ele tenha 
sucesso, avise que fazer isso não parece boa idéia. Mas se ele falhar, 
deixe que vá em frente, Este é um bom procedimento sempre que 
um jogador está a ponto de fazer algo estúpido — mas, se ele quiscr 
seguir em frente assim mesmo, deixe que vá em frente e sofra as 
consegiências, 








Não há qualquer tesouro nos buracos. Quem enfiar a mão em um 
deles será atacado e picado pelos bichos lá dentro, e deve fazer um 
teste de Fortitude (CD 12). Se falhar, sofre 2 pontos de dano. Em 
caso de sucesso, sofre apenas 1 ponto de dano. Apenas escalar as 
paredes não oferece esse risco. 





Pode-se vasculhar os detritos no chão sem risco de picadas, afas- 
tando os restos com as botas ou espadas. Um teste bem-sucedido de 
Procurar (CD 15) revela 1d4x10 PP espalhadas. 


Parte 4 « Fosso no Corredor 


Quando os aventureiros passam pelos túneis nos pontos marca- 
dos 4, encontram um grande buraco que impede a passagem. Diga 
isso para os jogadores. 


O fosso é óbvio. Os personagens podem vê-lo facilmente, sem a 
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necessidade de testes de Observar (a menos que estejam andando no 


escuro, e neste caso não podem nem mesmo fazer testes). [ixamina- 
do de perto não parece uma armadilha, nem parte da construção 
original. Na verdade é apenas um trecho do túnel que entrou em 


colapso devido aos estragos causados pelos insetos. 





Este é um obstáculo simples. O fosso ocupa toda a largura do 
túnel, não sendo possível dar a volta. Tem 3m de largura, 6m de 
profundidade e, em caso de queda, causa 2d6 pontos de dano. 


Passar pelo lado do fosso agarr: 


Escalar ou Equilíbrio (CD 12). Em caso de falha, o personagem pode 





ndo-se às paredes exige um teste de 


fazer outro teste. Se tiver sucesso, não cairá, mas também não sairá do 
lugar: ficará no meio do caminho, e precisará de outro teste para 
terminar de passar. Um personagem esperando no outro lado pode 
tentar agarrar e puxar o colega, oferecendo +2 no teste de Escalar. 





Fazer uma corrida curta e saltar sobre o fosso exige um teste de 
Saltar (CD 15). Se o personagem falha no teste por 5 ou menos, ainda 
pode fazer um teste de Força (CD 10) pata tentar se agarrar à borda no 
outro lado, e subir. Um aliado esperando no outro lado pode tentar 
agarrar e puxar O colega com um teste de Força (basta que um dos dois 
seja bem-sucedido no teste para evitar a queda). Mas se o personagem 
falha no teste de Saltar por mais de 5, não chegará perto da borda o 
bastante para agarrá-la ou ser agarrado por um colega, c cairá. 


O uso de cordas para atravessar é uma boa idéia. Se um persona- 
gem está preso por uma corda, outros podem segurá-lo e evitar que 
caia — ou puxá-lo para cima caso já tenha caído. Segurar e puxar 
alguém para cima exige um teste de Força (CD 15). 
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Em meio aos detritos no fundo do fosso há um esqueleto, perten- 
cente a um antigo aventureiro. Todos os seus pertences estão estraga- 
dos, exceto 1d6 peças de ouro, que podem ser encontradas com um 
teste bem-sucedido de Procurar (CD 8). 






Parte 5 - Ç 
Parte > Escé 


o 


Esta câmara, talvez uma das maiores do complexo, é mais 
irregular — parece uma união de várias câmaras menores. 
Talvez tenha sído uma grande forja ou oficina. 


Agora, o lugar fede a lixo e dejetos. Numerosas criaturas 
de pele cinzenta e olhos vermelhos perambulam pela câma- 
ra, rosnando e gritando enquanto procuram pontos vantajo- 
sos para lutar, São goblins. 


Um bando de assaltantes goblins fez desta área seu esconderijo. 
tão rusticamente decoradas com numerosos objetos 


roubados, como ferramentas agrícolas, partes de carroças, roupas 


As paredes 





humanas, ossadas de animais e outros itens. Sacos imundos cheios de 
folhas secas servem como camas. Devoradores de carne crua, os 
goblins vivem em meio aos restos apodrecidos de suas próprias pre- 
sas — o cheiro é terrível. 


O bando inteiro é formado por 2d6 goblins, mas apenas metade 





(1d6) está aqui no momento. Os demais estão percorrendo outras 


partes da masmorra. 


Será difícil apanhar os goblins de surpresa, pois 
no escuro e qualquer luz trazida pelos aventureiros vai alertá-los. 
Os goblins não tentam se esconder, mas procuram boas pos 
ataque para enfrentar os intrusos à distância, com arcos curtos. 
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Eles ficam protegidos por cantos de parede, nos 
G, recebendo um bônus de +2 em sua CA contra ataques à distân- 
cia ( 
gens jogadores). 


pontos marcados 





ta mesma tática também pode ser empregada por persona- 


Após um teste de Procurar (CD 12) em meio aos despojos, os 
aventureiros podem encontrar 300 peças de cobre, 50 peças de p: 
ta, 30 peças de ouro, uma adaga de prata no valor de 200 PO, e uma 
poção de Curar Verimentos Leves. 








Recostado à parede norte desta câmara está um monstro 
com pelo menos 2,50m de altura. Parece um gigante, vestin- 
do uma velha pele de urso, e tendo ao seu lado uma clava 
enorme. Está dormindo profundamente: restos da carcaça 
de um carneiro — certamente roubado de uma das fazendas 


locais — dizem que ele acaba de fazer uma refeição. 


ivelmente um dos mons- 





O gigante adormecido é um ogre, pos 
tros mais perigosos nesta masmorra. Seu sono é pesado: ele ronca tão 
alto que pode ser ouvido no corredor, a até 6m da entrada (Ouvir, 
CD 15). Não despertará com nenhum barulho produzido nas câma- 
ras « corredores vizinhos, mas ruídos nesta área podem alertá-lo. 


Um ogre é um oponente perigoso para um grupo de aventureiros 
de 1º nível, especialmente se já sofreram ferimentos. Aqui os jogado- 
res precisam decidir entre vários cursos de ação possíveis: 





Passar pelo ogre sem acordá-lo. Não é difícil passar pela 
câmara e chegar a qualquer das outras passagens sem despertar o 


monstro. Todos os personagens fazem testes de Furtividade com CD 





2. Embora a dificuldade seja baixa, lembre-se que personagens com 


armaduras sofrem redutores severos nesse teste. 





Atacar o ogre enquanto ele dorme. Se fizerem isso, os perso- 





nage 





ganham uma rodada de surpresa, enquanto o ogre está inde- 
feso, Ele não pode atacar até a rodada seguinte, mas sua CA será a 


em sua CA). 





mesma (ogres não têm bônus de Destre; 


Roubar a clava do ogre enquanto ele dorme. Pode ser boa 
idéia desarmar o monstro antes de enfrentá-lo. Remover suavemen- 
te a clava de sua mão exige um teste de Prestidigitação (CD 8). Em 
caso de falha, ele acorda c ataca. Se ficar desarmado, o monstro ataca 








com os próprios punhos, provocando 1d3+5 pontos de dano (bem 
a clava causaria). 





menos que 





Amarrar o ogre. Prender o gigante com cordas sem que ele 
acorde é tarefa difícil. Exige três testes bem-sucedidos de Prestidigi- 
tação (CD 18) ou Uso de Corda (CD 15). Uma falha em qualquer 


dos testes faz o monstro acordar antes de estar amarrado. C 








o seja 
aprisionado com su faça 
para ele um teste de Vorça com CD 24. Um ogre típico com Força 20 


( 


O ogre fará três tentativas (uma por rodada), então desistitá, a me- 








sso, O ogre tentará arrebentar as cordas 





5) escapará apenas se conseguir um resultado 19 ou 20 em 1d20. 


nos que esteja sendo atacado. Caso os heróis consigam se comunicar 
com o monstro (ele fala apenas o idioma Gigante), podem tentar 
interrogá-lo para descobrir mais sobre a masmorra. O ogte não sabe 





muita coisa, exceto que existem “bichos menore 


Acordar o gigante intencionalmente. Alguns aventurciros, 
especialmente aqueles de tendência Leal e Bondosa, podem achar 
covardia atacar um inimigo adormecido e/ou desarmado, mesmo 
sendo um monstro maligno. Também é possível tentar negociar com 
o gigante, se os aventureiros puderem falar sua língua e forem bem- 
sucedidos em um teste de Diplomacia (CD 15). Blefar ou Intimidar 
será mais complicado (CD 20). 





Devido à condição desvantajosa do monstro, este é um encontro de 
ND 2. O ogre tem consigo uma bolsa contendo pertences de suas 
vítimas: 100 peças de prata c uma pequena estatueta de ouro, no valor 
de 200 PO (poderia valer mais, se não estivesse meio mastigada...). 








Esta câmara pode ter sido uma orgulhosa e confortável 
habitação de anões no passado, mas agora não passa de uma 
catacumba escura e malcheirosa. Restos de estátuas e mobi- 
lias de pedra são agora apenas detritos disformes, que ser- 
vem de ninhos para um pequeno bando de criaturas com 
escamas e focinhos de cão. 





s criaturas são um bando de 2d4 kobolds. Assim como outros 





monstros na masmorra, este bando ataca aldeias e viajantes durante 





a noite, escondendo-se aqui durante o dia. À câmara está repleta de 
coisas roubadas (mu! 


restos de pequenos animais, especialmente galinhas. 





sem qualquer valor, como tábuas e pratos) e 


Os kobolds na átea 1 pertenciam a este bando. Caso não tenham 
sido enfrentados, estarão aqui agora (então serão 2d4+2 kobolds). 





Como os kobolds enxergam no escuro, qualquer luz trazida pelos 


aventureiros vai alertá-los. Apenas metade dos kobolds do bando 





está pres 
personagens venham). 


ente, no ponto marcado K (não importa de que direção os 





les atacam à distância com fundas. 


Na verdade, estes kobolds estão distraindo os intrusos enquanto 
o resto do bando está escondido em meio ao entulho, esperando para 
atacar de surpresa com as fundas (e negando aos jogadores seus 
bônus de CA por Destreza). Assim como aqueles na área 2, percebê- 
los exige testes de Observar (CD 18) ou Ouvir (CD 14). 





Este é um encontro de ND 2. Após um teste de Procurar (CD 
15), os aventureiros encontram no meio dos detritos 200 peças de 


e... 


'b 


“4 


+ 





cobre, 30 peças de prata, uma adaga de prata no valor de 200 PO, e 
um vaso ordinário de barro no valor de 5 peças de cobre. No entanto, 
caso seja quebrado, o vaso revela conter um Anel de Escalada (que os 
kobolds nunca encontraram). 


Parte 8 - Ninho dos Ratos 


Esta pequena câmara talvez tenha sido um arsenal. Nas 
paredes há restos de suportes para armas e armaduras, mas o 
tempo reduziu quase todas as estruturas a poeira e ferrugem. 


Guinchos preenchem a câmara enquanto pequenas cria- 
turas pretas correm pelos cantos. São ratos comuns, e pare- 
cem muito nervosos com a presença de intrusos. 


O antigo arsenal da masmorra está repleto de entulho, onde um 
grande bando de 1d4+4 ratos fez seu ninho. Eles evitam quaisquer 
aventureiros que apenas entrem no aposento, mas reagem caso al- 
guém tente atacá-los, comece a vasculhar o aposento (para fazer um 
teste de Procurar, por exemplo), ou faça qualquer outra coisa que os 
ratos considerem ameaçadora. 


Até agora a ferocidade dos ratos protegeu um tesouro mágico 
escondido: em meio ao entulho, após um teste de Procurar (CD 10), 
Os personagens encontram um alçapão secreto. Abri-lo exige um 
teste de Abrir Fechaduras (CD 16) ou Força (CD 20). Em seu inte- 
rior há um antigo 7zartelo de guerra +1 feito por anões. 


Parte 9 « O Prisioneiro 


Chegando a menos de 9m da entrada desta câmara, os jogadores 
podem ver a luz de chamas tremulando, e também fazer testes de 
Ouvir (CD 10). Em caso de sucesso, conseguem ouvir vozes falando 
em idioma Comum. 


— Ahhg! Orcs malditos! — diz uma voz grave, arrastada, 
com estranho sotaque. — Emporcalhando a mina de minha 
família! Vocês pensam que me pegaram? Pensam que po- 
dem assustar o Grande Korvar? Juro por Heredrimm, vocês 
vão provar o gosto de meu machado! 


— Ahahaha! Anão idiota! — a segunda voz é gutural, e 
cheia de malícia. — Pode reclamar o quanto quiser! A única 
coisa que vamos provar são suas tripas! Mas, primeiro, pre- 
cisamos amaciar essa carne dura... 


Se os personagens entram na câmara, diga o seguinte: 


Uma grande fogueira está acesa no centro do aposento. 
Perto dela, sentado sobre uma pedra, há um anão em cota de 
malha, a longa barba um pouco chamuscada de fogo. Ele 
está cercado por dois grandes humanóides de pele 
esverdeada e focinhos de porco, que atormentam o prísio- 
neiro com ferros em brasa. São orcs. Anões e orcs sempre 
foram inimigos mortais. 


Os orcs estão distraídos e, como existe fogo aceso na câmara, as 
luzes dos aventureiros não chamam sua atenção. Jogadores que qui- 
serem atacar de surpresa devem fazer testes de Eisconder-se € 
Purtividade (CD 8 para ambos; não esqueça a penalidade por arma- 
duras). Jogadores bem-sucedidos ganham uma rodada de surpresa: 
Os orcs não podem reagir até a rodada seguinte, mas sua CA será a 
mesma (orcs não têm bônus de Destreza). 


Mesmo sem ser surpreendidos, os orcs não estão preparados para 
uma luta — nem estão armados com seus machados e lanças, 
empilhados em um canto. Eles lutarão apenas com suas tochas (dano 
de 1d4+3, +1 por fogo). 








O Poder do Inseto-Rei: 
Criaturas Insetóides 


O Culto de Fzzaak, o Inseto-Rei, realizou aqui atos de 
maldade indescritível, amaldiçoando o lugar para sempre. 
Mesmo após a destruição dos cultistas por antigos heróis, seu 
mal ainda permanece, afetando tudo e todos nesta masmorta. 


Como resultado, qualquer criatura que permaneça aqui du- 
rante muito tempo começa a ser corrompida pelo poder de 
Fzzaak, mudando aos poucos para uma forma monstruosa, 
insetóide. Carapaças cobrem seus corpos, nascem novas patas, 
olhos extras recobrem a cabeça, agilidade e sentidos aumentam. 


Essa mutação já atingiu numerosos monstros que habitam 
o Templo neste momento: kobolds, goblins, até mesmo ogres 
e trolls. Eles são agora ainda mais grotescos e perigosos. 


“Insetóide” é um modelo que pode ser aplicado a qualquer 
criatura viva, que adquire as seguintes propriedades: 


* Habilidades: Destreza +2. 


* Movimento: uma criatura-inseto pode escalar paredes e 
tetos com sua velocidade normal, usando seus braços extras € 
pés. Mesmo enquanto escala, a criatura pode usar armas e 
atacar normalmente. 


* Classe de Armadura: aumenta em +2, devido à sua 
carapaça quitinosa. 

* Ataques: as patas extras servem apenas para escalada, e 
não oferecem ataques adicionais. 


* Qualidades Especiais: a criatura ganha Visão no Es- 
curo e Sentido Sísmico (pode detectar qualquer criatura a até 
20m que esteja tocando o chão). 


* Perícias: +4 em Observar, devido a seus múltiplos olhos. 
* Tendência: muda para Maligna. 
* Nível de Desafio: +1. 


Como exemplo, este é um kobold transformado em ctiatu- 
ra-insetóide: 


Kobold-Inseto: ND 1; LM; DVs 1d6 (3 PVs); Inic, +2; 
Desloc. 9m; CA 18, toque 13, surpreso 16; Ataques: lança +1 
(1d6-1) ou funda +3 (1d4); Qualidades Especiais: Visão no 
Escuro 18m, Sentido Sísmico, Sensibilidade à Luz; Fort +2, 
Ref +4, Vont —1; For 8 (-1), Des 15 (+2), Cons 10, Int 10, 
Sab 9 (-1), Car 8 (-1). 


Perícias: Axte da Fuga +3, Equilíbrio +3, Escalar +3, Es- 
conder-se +8, Furtividade +4, Observar +8, Ouvir +4, Pro- 
curar +5; Talentos: Esquiva, Prontidão. 


O Mestre pode produzir versões insetóides de alguns mons- 
tros presentes na masmorra, ou mesmo todos eles. Persona- 
gens jogadores não correm o risco de sofrer essa transforma- 
ção, a menos que fiquem na masmorra durante muito tempo 
(1d4 meses). 


O poder maligno que provoca as mutações desaparece ape- 
nas quando a estátua viva na área 11 é destruída. Livres de sua 
influência, quaisquer mutantes voltam ao normal em 1dó dias. 
Assim, esta é mais uma razão pata que os aventureiros desbra- 
vem a masmorra e destruam o mal em seu interior. 

















Dois orcs normalmente teriam Nível de Desafio 2. No entanto, 





como estavam distraídos e não adequadamente armados, este é um 





encontro de ND 1. Os orcs não possuem qualquer tesouro, exceto seus 
próprios machados de batalha e lanças, que estão em boas condições. 


Quanto a Korvar, ele ficará muito agradecido aos aventurciros 
por salv: 
Ele afirma ser descendente do antigo clã de anões que construiu e 





s (e mais agradecido ainda se decidirem soltá-lo). 








viveu n 
monstr 
inimigos, c acabou sendo capturado. Ele pegará de volta seu macha- 
ido tomado pelos orcs, e recompensará os 
heróis com uma gema preciosa que trazia escondida (um belo topázio 
no valor de 600 PO) antes de ir embora. Korvar está muito machu- 





À masmorta. Quando ficou s: 
, Veio expulsá-los — mas não esperava encontrar tantos 


bendo sobre a presença de 





do de guerra, que havi 








cado e não quer mais problemas por hoje. 


Caso os aventureiros curem totalmente seus ferimentos (com 
magia ou uma poção), o anão aceitará acompanhá-los durante o 
resto da exploração. Note que esta também pode ser a chance para 
introduzir um novo personagem jogador, bastando substituir o anão. 





A câmara parece vazia, exceto por um pequeno pedestal 
em seu centro. Sobte a estrutura de pedra repousa uma 
estatueta dourada e brilhante. É uma pequena representa- 
ção do Inseto-Rei. 





Com um teste de Conhecimento (religião, CD 14), um persona- 





gem pode deduzir que esta câmara é um relicário, um aposento des- 





tinado a guardar c exibir uma relíquia sagrada (ou profana, neste 
caso). No entanto, um teste mais difícil de Conhecimento (religião, 
CD 22) permite reconhecer que algo parece errado: um ídolo de 








ouro é valioso demais para ficar desprotegido assim... 


De fato, a estatueta serve de gatilho para uma armadilha. Caso 
seja removida de scu pedestal, cla ativa quatro bestas escondidas em 
cavidades nas paredes, que disparam contra os personagens. Aquele 
que apanha o ídolo recebe dois ataques, enquanto os outros dois 
atingem outros ocupantes da sala aleatoriamente. 


As bestas atacam com +10, e causam dano de 1dó (triplicado em 


caso de c: A armadilha exige um teste de Procurar (CD 20) 





para ser detectada, e um teste de Operar Mecanismo (CD 20) para 4 
ser desarmada. As bestas não podem ser removidas de seus suportes. 


A estatueta é falsa: feita de barro e apenas pintada de dourado. 
Basta um teste de Avaliação ou Sabedoria (CD 5) para notar. 








Esta parece ser a câmara mais profunda no templo. Vocês 
podem ver a luz de tochas quando chegam pelo corredor. 


A área parece ter sido um antígo local de adoração, mas 
contém partes que não fazem parte da estrutura original. 























Numerosas estátuas, algumas em ruínas, lembram a figura 
monstruosa que havia na câmara de entrada. Uma delas, muito 
maior que as demais, ocupa a extremidade oeste do aposento. 


Assim que vocês entram na câmara, algo acontece: a imen- 
sa estátua com face de inseto se move. Seus grandes olhos 
brilham, olhando para vocês. E com um rosnado não-natu- 
ral, cheio de ecos, a criatura avança em sua direção moven- 
do as garras e presas. 


Às tochas nas paredes não são tochas de chama contínua. São barras 
de ferro em cuja extremidade queima uma chama mágica ilusória, 
que produz apenas luz, não calor. Elas iluminam até 6m, da mesma 
forma que uma tocha normal, mas nunca se esgotam ou apagam — 
mesmo que sejam imersas em água. Há quatro delas nesta câmara. 
Caso os aventureiros queiram ficar com uma ou mais tochas, arrancá- 
las das paredes exige um teste de Força (CD 20). 


Esta é a última câmara, onde será travada a luta final contra o 
adversário mais perigoso — uma estátua animada de Fzzaak. Este 
não é o Inseto-Rei verdadeiro, apenas um guardião construído por 
seus antigos cultistas. No entanto, esta criatura emana a maldade que 
a, e atraindo monstros pata cá. 














está contaminando toda a masmorr 

Estátua Viva de Fzzaak: ND 3; NM; DVs 4d10 (22 PVs); Inic. 
+0; Desloc. 9m; CA 14, toque 14, surpreso 14; Ataques: duas garras 
+6 (1d8+3); Qualidades Especiais: Construto; Fort +1, Ref +1, 
Vont —1; Por 16 (+3), Des 10, Cons —, Int —, Sab 6 (-2), Car 8 (1). 








Construto: a estátua de Fzzaak não é uma criatura viva, e sim 
uma construção, um autômato sem inteligência. Não pode ser afeta- 
da por qualquer magia ou efeito que afete a mente. Também não é 
afetada por venenos ou doenças, e nunca precisa fazer testes de 
Fortitude. Construtos também são imunes a sucesso decisivos, € 





enxergam no escuro, 





Vencida, a estátua se desfaz em pedaços. Seus olhos são feitos de 
grandes esmeraldas, no valor de 1000 PO cada (perceber isso exige 
um teste de Avaliação ou Procurar, CD 12). 


Oe 
profano onde os cultistas de Fzzaak realizavam suas cerimônias. 
várias pequenas prateleiras 
formam o tesouro deste encontro (não é necessário um teste de 
Procurar): 300 peças de ouro, um símbolo sagrado de prata (25 PO), 
uma espada longa +1, e uma poção de proteção contra o mal, 


temo oeste da câmara, onde a estátua tepousava, é um altar 
im 
estão as antigas relíquias do culto, que 














Jm pequeno cofre secreto (Procurar, CD 16; Abrir Fechaduras, 
CD 18) também guarda um pergaminho divino contendo duas magi- 
Curar Ferimentos Leves. 





Fim da Aventura 


A aventura termina “oficialmente” quando os aventureiros ven- 
cem a estátua na área 11. No entanto, a exploração da masmorra 
pode terminar de várias formas. 


Os aventureiros deixam a masmorra. Com a destruição da 
estátua maldita e a derrota de quase todos os monstros, a ameaça do 
Templo do Inseto-Rei está terminada. Os personagens podem voltar 
à cidade para descansar e negociar seus tesouros enquanto esperam 
pela chance de desbravar a próxima masmorra. 


Os aventureiros terminam de explorar a masmorra. Após 
a batalha contra a estátua, talvez ainda existam aposentos que os 
personagens não visitaram. Eles podem fazê-lo agora, se quiserem. 


Os aventureiros tecuam. Caso estejam muito feridos, e sem 
magias ou poções de cura, os personagem podem decidir que é peri- 
goso demais continuar. Eles recuam por onde vieram, deixam a 














masmorra e voltam à cidade para se recuperar. No entanto, quando 
voltarem aqui, algumas coisas podem estar diferentes. 


Os aventureiros são atacados. Os cultistas do Inseto-Rei (clé- 
rigos malignos) talvez tenham descoberto que os heróis vieram des- 
truir seu ídolo sagrado, e vieram até aqui para detê-los. Chegando 
tarde demais para impedir a destruição da estátua, cles esperam pelos 
aventureiros fora da masmorra, escondidos, para uma emboscada — 
esperando apanhar os heróis enfraquecidos. 


A masmorra continua. O altar na área 11 esconde uma pas: 
gem secreta que leva a uma segunda masmorra, maior e mais perigo- 
sa. Os aventureiros podem decidir desbravá-la agora, ou então vol- 








tar à cidade para descansar e fazê-lo outro dia. 


A Seguir 


Eis algumas idéias sobre como continuar a aventura: 


* O ataque dos goblins. Após enfrentar os goblins escondidos 
no templo, os aventureiros descobrem que cles fazem parte de um 
bando muito maior, escondido em outra masmorra. Eles planejam 
um grande ataque aos reinos humanos. 


* O clã anão perdido. Caso os personagens tenham salvo Kotvar 
na área 9, ele pode revelar que está envolvido em uma longa busca 
por sua família desaparecida. O anão pede a ajuda dos aventureiros 
para desbravar uma outra masmorta, que talvez leve a Doherimm, o 
reino secreto dos anões. 


* O culto de Fzzaak. No Templo, os personagens encontram 
istem cultistas do Inseto-Rei vivos, es- 





evidências de que ainda e; 
condidos em outra masmorra e praticando suas maldades em outra 
a ser sua nova mi 





região. Caçá-los pa: 





PALADINO 


Temos que fazer 
algo a respeito 

daqueles heróis 
intrometidos! 











Tanis Meio-Elfo, 
o protagonista 
mais famoso 
daraça 
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Meio-elfos são seres com dificulda- 
de para encontrar seu lugar. Não apenas 
nos mundos de fantasia, mas também no 
próprio Dungeons & Dragons. 


No antigo AD&D, uma das principais 
qualidades dos meio-elfos era sua versatilidade. 
Ao contrário de outras raças semi-humanas, eles 
tinham acesso a quase todas as classes do jogo 
(exceto paladinos, que apenas humanos podiam 
ser). Mas em D&D 3E as restrições raciais 
caíram, qualquer raça e qualquer classe podem 
ser combinadas. E agora, qual a vantagem dos 
meio-elfos? Qual seu papel no jogo? 





Meio-elfos sempre foram os pá 
anti-heróis de D&D. São exceções, nunca a 
regra. A raça favorita do jogador criativo 
ansioso por um histórico original. No aclamado 
mundo de Dragontance, o personagem principal 
é Tanis Mcio-Elfo. Mas pouquíssimos mundos 





têm lugar especial para eles — um de: 


mundos é Eberron, onde meio-elfos uma 





“raça pura” separada dos humanos e elfos. 


O papel da raça manteve-se vago até a 
chegada da Edição 3.5. Aqui eles ganhariam 
habilidades sociais 
natural para dialogar — graças à sua natuteza 
dupla, que permite maior compreensão das 
diferenças entre povos. Meio-elfos tornaram-se 





superiores, um talento 





bons bardos, diplomatas e líderes naturais. 


A força dos meio-elfos está em seu 
potencial para um histórico interessante, 
não em mecânicas de re; Mesmo assim, há 
algumas considerações a fazer quando você 
escolhe sua classe e habilidades. 


rbaro Meio- 


E simples para um meio-elfo acabar 





Es. 





B 
1) 
tu 


como bárbaro, especialmente aqueles nascidos 
entre elfos selvagens, ou abandonados por 
seus pais ainda crianças. Diferente de outros 





tbaros, ele será mais habilidoso em lidar com 





pessoas, graças a seu magnetismo animal. 


Dica para Habilidades. Sem 
novidades aqui. Força e Constituição merecem 
seus números mais altos, e Inteligência, o mais 
baixo. Mas, ao contrário de outros bárbaros, 
você talvez não queira um Carisma baixo 
demais; vai ajudar com suas habilidades sociais. 


Vantagens Raciais. Sua visão na 
penumbra e bônus em sentidos são excelentes 
para evitar que seja apanhado desprevenido. 





tência a sono e encantamentos 
acumulam-se com o bônus de Vontade quando 


Sua res 


eu fúria, evitando problemas com conjuradores 
(inimigos tradicionais dos bárbaros). E seus 
bônus em Diplomacia e Obter Informação 
evitam que você seja apenas um “brutamontes 
estúpido” forçado a dormir no estábulo... 





Desvantagens Raciais. Nenhuma. 
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Bardo Meio-Elfo 


Ser bardo é um grande negócio para estes 
negociadores naturais. Sem sociedade e cultura 
próprias, eles são mestres em absorver a cultura 
de um povo para entreter outro. Um bardo 
meio-elfo vivendo entre humanos pode 
impressioná-los com a história sobre como 
Corellon Larethian flechou o olho do deus-orc 
Gruumsh; ou, vivendo entre elfos, narrar sobre 
o triste cativeiro da deusa Valkaria. 





Dica para Habilidades. Carisma 
é tudo que importa. Além de turbinar suas 
magias, você é um bardo que recorre a 
persuasão e diálogo para evitar problemas. 
Destreza e Inteligência também precisam de 
números altos. Força é dispensável (sejamos 
francos, você não vencerá nenhuma luta 
corpo-a-corpo mesmo...). 





Vantagens Raciais. Bônus em 
Diplomacia e Obter Informação, somados a seu 
alto Carisma, elegem você como o negociador 
do grupo. Sempre que uma situação pode ser 
resolvida com diálogo, você é o cara. 


Desvantagens Raciais. Nenhuma. 
Bardo é uma das melhores escolhas para você. 


Clérigo Meio-Elfo 


Clérigos são raros entre meio-elfos, já que 
estes não têm mitologia própria. Mas alguns 
acabam adotando divindades da cultura onde 
cresceram — e aproveitam suas aptidões sociais 
para reunir seguidores c liderar cultos. 


Dica para Habilidades. Sem 
novidade, Sabedoria elevada vai bem para 
qualquer clérigo. Já que você precisa de Carisma 
alto para habilidades clericais, então aproveite 
para turbinar Diplomacia e Obter Informação. 


Vantagens Raciais. Quase nenhuma, 
na verdade. Nenhum domínio clerical pode ser 
combinado com seus poucos bônus. No entanto, 
representar uma divindade bondosa será van- 
tajoso em conjunto com suas perícias sociais. 


Desvantagens Raciais. Nenhuma. 


Druida Meio-Elfo 


São bem comuns, vivendo nas fronteiras 
selvagens das sociedades humanas ou élficas. 
Aqueles criados entre elfos são mais furtivos, 
misteriosos, guardiões dos segredos da floresta. 
Outros, com mais contato humano, atuarão 
como embaixadores entre os povos de 
Fronteira, evitando conflitos que possam 
causar dano a pessoas ou animais. 


Dica para Habilidades. Novamcon- 
“e, Sabedoria é sua habilidade capital. Você é 
=m druida que dialoga (mais que outros 
“ruidas, pelo menos), então evite um Carisma 


baixo demais. Inteligência é inútil para quem 
confia nos instintos. 
Vantagens Raciais. Embora você 


não tenha habilidades raciais para esconder-se, 
sua visão na penumbra c bônus em sentidos 


e (potencializados pela alta Sabedoria de um 
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druida) tornam bem difícil surpreendê-lo. 
Mas isso é tudo. 


Desvantagens Raciais. Você tem 
habilidades sociais, e nada é menos social que 
um druida. 


Este artigo trata de meio-elfos como 
existem atualmente em D&D 3.5. 
Mas veja também sua versão no 
novíssimo Pathfinder RPG. 


) 
Dungeons & Dragons 
* Tamanho Médio. 

. Deslocamento básico 9m. 


* Imune a magias e efeitos de sono. 
+2 em testes de resistência contra 
Encantamento. 


* Visão na Penumbra. 


* +1 em Observar, Ouvir, Procurar. 


* +2 em Diplomacia e Obter 
Informação (apenas em D&D 3.5). 


* Sangue Élfico: meio-elfos são 
considerados elfos para habilidades 
especiais e efeitos. 

* Idiomas Básicos: Comum e Élfico. 
Idiomas Adicionais: Quaisquer. 


-º Classe Favorecida: Qualquer. 


Como em D&D, além 
das seguintes: 


* +2 em uma habilida- 
de à sua escolha. 


* Um meio-elfo pode 
fazer um teste de | 
Procurar ao passar 
diante de uma porta 
secreta, como se a 
estivesse procurando 
ativamente. 


* Talento Bônus: Foco 
em Perícia. 





Pelo jeito tem mais alguma coisa na sua 
árvore gencalógica além de humanos e elfos! 
O feiticeiro meio-elfo é ainda mais chamativo, 
sedutor e espalhafatoso que suas contrapartes 
“puras”, com um toque swashbuckler. 


sececvo 





Dica para Habilidades. Carisma é 
seu motor propulsor, para magias de feiticeiro e 
perícias sociais. Constituição alta ajuda a 
compensar seu Dado de Vida miserável e 
também melhora sua Concentração. Tenha uma 
Força baixa, já que você estará entolando todos 
na conversa ou fritando-os com bolas-de-fogo. 


voc oco. 


Vantagens Raciais. Você tem bônus 
em Diplomacia e Obter Informação, mas — 
desgraça das desgraças! — estas não são perícias 
de classe para o feiticeiro! Mesmo assim, vale a 
pena gastar mais pontos e mantê-las tão altas 
quanto puder. 


Desvantagens Raciais. Nenhuma. 


Que injustiça dos infernos! Você não 
herdou nenhuma habilidade de combate 
decente — nem o talento bônus dos humanos, 
nem a aptidão com espada e arco dos elfos. 
Desse jeito, não é sem motivo que mcio-elfos 
sejam bons de conversa! 


Dica para Habilidades. Como 
acontece com a maioria dos guerreiros, isso 
depende de sua tática. Força e Constituição 
para lutar corpo-a-corpo, Destreza para atacar 
à distância. Com seus bônus em sentidos, esta 
última tática deve ser melhor para você. Prefira 
não optar por baixo Carisma, ou suas habilida- 
des sociais serão prejudicadas. Coloque seu 
número mais baixo em Inteligência: sejamos 
sinceros, um meio-elfo que decide ser guerreiro 
não pode ser inteligente! 


Vantagens Raciuis. Nenhuma, 
exceto bônus em sentidos para evitar surpresas. 


Desvantagens Raciais. Nenhuma. 


Ladino Meio-Elfo 


Você talvez não seja tão enganador quanto 
um bardo, mas ser ladino é uma opção razoável 
para meio-elfos. Muitas vezes marginalizados e 
sem apego a nenhuma cultura, eles são 
propensos a violar leis. Afinal, quando 
apanhados em flagrante, sempre podem tentar 


apelar para a conversa civilizada... 


Dica para Habilidades. Destreza e 
Inteligência são as armas principais de qualquer 
+ Jadino, mas some Carisma a esse grupo — porque 
» VOCÊ precisará mentir, persuadir e investigar mais 
* que qualquer outro. Você não precisa de 
e 
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Constituição elevada, pois um argumento bem 
colocado deve evitar que leve uma surra. 


Vantagens Raciais. Visão na 
penumbra e bônus em sentidos são sempre bons 
para quem age às escondidas. Todas as suas 
perícias raciais são também perícias de classe, 
aproveite seus muitos pontos de perícia para 
maximizar todas. 


Desvantagens Raciais. Nenhuma. 


Mago Meio-Elfo 


Por sua natureza élfica arcana, muitos 
meio-elfos tornam-se magos e... ok, certo, 
vamos esquecer o romantismo piegas. Mago 
meio-elfo é uma porcaria! Se os próprios elfos 
não conseguem ser magos decentes em D&D, 
não espere que sua herança élfica venha ajudá- 
lo aqui. Matricule-se na Academia Arcana por 
sua conta e risco (e pode estar certo, os outros 
alunos vão rir muito de você... 


Dica para Habilidades. Inteligên- 
cia é sua habilidade principal, coloque aqui o 
número mais alto (aliás, se você é assim tão 
esperto, por que não quis ser outra coisa?). 
Coloque o segundo maior número em Consti- 
tuição, para melhorar aquele reumático Dado 
de Vida. Como você não é um mago do tipo 
rabugento, evite Carisma baixo demais. 


Vantagens Raciais. Esqueça 
aquele resmungão sinistro de chapéu pontudo 
que assusta O taverneiro e deixa os amigos 
constrangidos. Você é mais comunicativo que 
outros magos. Mesmo que Diplomacia e Obter 
Informação não sejam perícias de classe, 
invista aqui seus pontos de perícia. 








Desvantagens Raciais. Nenhuma. 
Não que você precis 


Monge Meio-Elfo 


Monastérios costumam aceitar novos 
membros por suas habilidades e méritos, em 
vez de sua linhagem. Por isso, podem ser um 
bom lugar pata meio-elfos. Files ficam bem no 





papel de monge pacifista, que tenta solucionar 
conflitos com sabedoria, diálogo e compreen- 
são. O monge meio-elfo será eficaz em 
convencer seus oponentes a não lutar. 


Dica para Habilidades. Vamos 
alocar os melhores números mais altos em 
Força, Destreza e Sabedoria, como cabe a 
qualquer monge. O mais baixo, em Inteligência. 
Mantenha um bom Catisma pata ser capaz de 
dialogar bem e evitar conflito. 


Vantagens Raciais. Visão na 
penumbra e bônus em sentidos ajudam monges 
furtivos que atacam como o vento. 


Desvantagens Raciais. Nenhuma. 


Paladino Meio-Elfo 


Paladinos desta raça são bastante raros, 


surgindo apenas em circunstâncias incomuns — 
o que não é surpresa, já que meio-elfos também 
surgem em circunstâncias incomuns. É bem 
possível que o meio-elfo tenha sido abandona- 
do ainda criança em um templo, onde foi 
educado pelos clérigos como um guerreiro 
sagrado. Sua aptidão social torna este paladino 
um líder ainda mais competente. 





Dica para Habilidades. Força, 
Constituição, Sabedoria e Carisma — tudo isso 
é importante para paladinos. Os números mais 
baixos ficam em Destreza e Inteligência. 





Vantagens Raciais. Scus sentidos 
aguçados evitam surpresas. Sua resistência a 
encantamentos acumula-se com a graça divina, 
tornando sua vontade inquebrável. Diplomacia 
é uma perícia de classe, mas Obter Informação 
não é; mesmo assim, tente maximizar ambas. 


Desvantagens Raciais. Nenhuma. 


Ranger Meio-Elfo 


Por seu histórico (embora nem tanto pelas 
regras...), meio-elfos são excelentes rangers. 
Seus sentidos apurados são vitais para caçar na 
floresta. Seu sangue élfico e aptidão social 
ajudam a lidar com criaturas da floresta, 
especialmente fadas, que não confiam em 
membros de outras raças. E sua herança 
élfica deve levar você a adotar 





Meio-elfos 
no mundo de 
Eberron: eles 
pertencem à 

Casa Lyrandar . 
e comandam 
navios voadores 


arquearia como estilo de combate. 


Dica para Habilidades. Todo 
ranger precisa de Força (especialmente se vai 
lutar corpo-a-corpo), Destreza e Sabedoria 
elevadas. Você não é um caçador solitário, 
evite colocar o menor número em Carisma. 


Vantagens Raciais. Seus bônus 
raciais em Ouvir e Observar acumulam-se com 
seu inimigo predileto, tornando a fuga difícil 
para aquele que você caça. Diplomacia c Obter 
Informação não são perícias de classe, mas 





maximize-as assim mesmo. 


Desvantagens Raciais. Nenhuma. 


ARSENAL 























































básicos: o Livro do Jogador, Livro do Mestre e Livro dos Monstros. 
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OPEN GAME LICENSE Version 1,0a 


The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc 
2000 Wizards of the Coast, Inc (“º 9. AM Rights Reserved. 





d is Copyright 











1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/or trademark owners 
who have contributed Open Game Content; (b)"Derivative Material” means copyrighted 
material including derivative works and translations (including into other computer lan- 
guages), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, 
compilation, abridgment or other form in which an existing work may be recast, trans- 
formed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broad- 
cast, publicly display, transmit or otherw (d)”Open Game Content” means 
the game mechanic and includes the methods, procedures, proce 
extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement over 
the prior art and any additional content clearly identified as Open Game Content by the 
Contributor, and means any work covered by this License, including translations and 
derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity: (8) “Prod- 
uct Identity” means product and product line names, logos and identifying marks includ- 
ing trade dress; artifacts; crcatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements, 
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenes 
concepts, themes and graphic, photographic and other visual or audio represent 
nd descriptions of characters, spells, enchantments, personalíties, teams, 
personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments, creatures, equip- 

ment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and 
any other trademark or registered trademark clcatly identified as Producr identity by the 
owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; 
(8) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, morto, designs that are used by à 
Contributor to identify itself or its products or the associated produces contributed to the 
Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Dis- 
* tribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of 
Open Game Content, (h) “You” or “Your” means the licensec in terms of this agreement. 
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2. The License: This License applies to any Open Game Content that contaias a 
notice indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of 
this License. You must affis such a notice to any Open Game Content that you Use. No 
terms may be added to or subtracted from this License except as described by the License 
itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distrib- 
uted using this License. 


3,0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your 
acceptance of the terms of this License. 


the 
with 


4, Grant and Consideration: In consideration for agrecing ro nse this Licens. 
Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive licens 
the exacr terms of this License to Use, the Open Game Content. 
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Existe em versões 3.0e 3. 5, mas não há muita diferença entre ambas. Contém 7 raças, 
11 classes e personagens até 20º nível. Para jogá-lo você precisa de seus três módulos 


aventureiros que exploram masmorras, combatem 
monstros e conquistam tesouros. Contém 1 raça 
(humanos), 3 classes e personagens até 5º nível. 

Você vai precisar de seus dois módulos básicos: 
o Guia do Jogador e o Guia do Mestre. 





Jogo sobre artistas marciais, guerreiras mágicas, 
robôs gigantes, treinadores de monstros, guerreiros 
destruidores de planetas, xamãs e outros heróis de 
anime e mangá. Contém 6 raças, 3 classes e personagens 
até 10º nível. Para jogá-lo você vai precisar de seu módulo 


! Jogo sobre heróis hollywoodianos vivendo 

aventuras no mundo moderno. Contém 1 raça (humanos), 
3 classes e personagens até 10º nível. Para jogá-lo você 
vai precisar de seu módulo básico, o Ação!!! 
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Jogo sobre 


5.Representation of Authority to Contribute: TF You are contributing original ma- 
terial as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original 
s to grant the tights conveyed by this License. 


6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE por- 
tion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open 
atent You are copying, modifving or distributing, and You must add the title, the 
ht date, and the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any 
original Open Game Content you T 


creation and/or You have sufficient righ 
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7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity including as an 
indication as to compatibiliy, except as expressly licensed in another, independent Agree- 
men with rhe owner of cach element of that Product Identi ree no to indi 
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Regi ademark in conjune- 
tion with a work containing Open Game Content except as expressly licensed in another, 
independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The 
Produet Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the 
owmership of that Producer Identity. The owner of any Produet Identity used in Open Game 
Content shall retain all righes, title and interest in and to that Product Identity; 
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8. Identification: If you distribute Open G 
which portions of the work that you are distrib; 


ime Content You must clearly indicate 
g are Open Game Content. 





9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated 
ns Of this License. You may use any authorized version of this License to copy, 
modify and distribute any Open Game! Content originally distributed under any version 
of this License. 





10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy 
of the Open Game Content You Distribute. 


11, Use of Contributor Credits: You may not marker or advertise the Open Game 
Content using the name of any Contributor unless You have writren permission: from the 
Contributor to do so. 


12 Inabiliy to Comply: E it is impossible for You to comply with any 0£ the terms of this 
License with respecr ro some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, 
or goveramental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected. 


13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with 
all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the 
breach. All sublicenses shall survive the termination of this License. 





14 Reformaiion: IF any provision of this License is held ro be unenforceable, such 
provision shall be reformed only to the extent necessary to make ir enforceable 


15 COPYRIGHT NOTICE Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of 
the Coast, Inc. 






























Uma notícia velha, mas que você talvez não tenha ouvido falar. 


No ano 2007, Taro Aso — na época o Ministro dos Negócios Estrangeiros do 
Japão, e atualmente o Primeiro Ministro do país — realizou o primeiro 
Concurso Internacional de Mangá. Uma premiação para os melhores 
quadrinhos em estilo mangá executados fora do Japão. 


No total participaram 146 trabalhos enviados por autores de 26 países 
diferentes. E o Brasil foi representado pela obra Holy Avenger, que ficou 
entre as 19 finalistas. O mangá brasileiro foi produzido por Marcelo Cassaro 
(história) e Erica Awano (arte). Passaram na frente de vários concursantes 
q (Ny europeus, entre eles 15 provenientes do Reino Unido, 14 da Alemanha, 10 da 
França e 8 da Espanha. Cassaro e Awano foram então certificados pelo 
próprio Ministro Taro Aso por ocasião de sua visita ao Brasil em 2007. 


Iniciada em 1999, Holy Avenger agora completa dez anos. Foi uma das 
histórias em quadrinhos nacionais mais bem-sucedidas das últimas décadas. 
E teve início com uma HQ curta, de apenas quatro páginas, sobre um ladino 
humano e uma maga elfa explorando uma masmorra... 
=) - Aseguir, Expedição ao Templo 7 a 
é do Inseto-Rei é uma OS 
FA releitura daquela 
história original. 







MAS OS 
DEUSES 
ANTIGOS SÃO 
CRUÉIS... 
FAMINTOS... 


ELES 
EXIGEM 
TRIBUTO... 


EXIGEM 
SACRI- 
FÍCIO... 





DEUSES 
COM NOMES 
QUE NINGUÉM 
DEVERIA SABER... 
NINGUÉM DEVE- 
RIA DIZER... 


DEUSES 
DE MUNDOS 
E ÉPOCAS QUE 
OS HUMANOS 
NÃO GOVER- 


PODEM VIVER 
APENAS COMO 


MONSTROS... 
IMPLORAM 
POR SUA CLE- 
MÊNCIA.... 








EITA, GRITOU 
POR QUÊ? 
ERA VOCÊ 

QUEM ESTAVA 
CONTANDO 

AHISTÓRIA, 
NIELE/ 


NHAH, 
SANDRINHO! 
SE LIGA! 


QUE GRAÇA 
TEM, HISTÓRIA 
DE TERROR 
SEM UM 
SUSTINHO 
BÁSICO? 
















VI? FALOU, 
CHEGA DE ...QUE À BORA! 
HISTÓRIA... GENTE PRECISA 
VASCULHAR ESSE 
TAL TEMPLO E 
ACHAR O 
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Al, 
SANDRINHO! 
EU SEI QUE 
SOU LINDA E 
GOSTOSA... 


...MAS VOCÊ 
ME SECANDO 
ASSIM, ME 
DEIXA ATÉ 
SEM GRAÇA! 


NÃO ACHO 
QUE ISSO 


SEJA 
POSSÍVEL! 















MUITO FOFO, 
SANDRINHO, 
MAS OLHA... 
DE VEZ 
EM QUANDO 
TAMBÉM É 
GROSSO, 
EU HEIM? 











"GROSSO"! 
EU SOU 
RÚSTICO! 







































É O TAL 
INSETO-REI, 
OLHA LÁ! 





BELÊ! SEM 
GUARDAS, SEM 
MONSTROS... 
TÁ MUITO 
FÁCIL! 


MEIO FÁCIL 
DEMAIS, ACHA 
NÃO? E ESSA 
ESTÁTUA 
FEIA AÍ? 


SEI LÁ, 
PARECE 
DAQUELAS QUE 
ACORDAM E 
ATACAM! 

























EO 
RUBI DA 
VIRTUDE! 













QUE MANÉ 
ACORDA E 
ATACA O 












































































































































































































LEVANTA A MÃO, 


QUEM ACHOU 
QUE ISSO NÃO 
IA ACONTECER. 



















































































































































































O QUE VOCÊ 
NÃO ME PEDE 
CHORANDO, QUE 
EU NÃO FAÇO 
SORRINDO, 
SANDRINHO? 





gua 


ENTÃO, 
SERÁ QUE 
A MAGA DO 
GRUPO PODIA 
DAR UMA 
FORCINHA? 








QUER SABER? 
PRECISA MUITA 
CARA-DE-PAU 
PARA SOLTAR 
UMA MAGIA DO 


MAL DESSAS... 
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Vrsssshhhhh 
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* OU TROQUE PELA 

MUSIQUINHA DE 

VITÓRIA DE FINAL N 
FANTASY 





VEVETA VA 








TÁ, CHEGA 
DE BRINCAR! 
A GENTE VEIO 

AQUI PEGAR O 
RUBI, ENTÃO 
VAMOS... 





MAS ONDE 
É QUE FOI 
PARAR...? 





SANDRI- 
NHOO00! 


A GENTE 
VEIO PEGAR 
O RUBI! 


SANDRINHO, 
VOCÊ NÃO 
VAI PEGAR 

NÃO? 


DEIXA EU 
PENSAR... 


COMO 
ERA MESMO 
AQUELA HIS- 
Pi db TÓRIA DE 
EiroraT alterar] À EXGRTR- 
BUTO...? 





Se você conhece 
Holy Avenger, vá para 1. 
Se prefere outros mundos 
de campanha, vá para 2. 


Um dos quadrinhos nacionais 
de maior sucesso nos últimos 
tempos completa dez anos. Nesta 
edição você ganha uma HQ 
inédita, e também pode viver a 
mesma aventura explorando o 
Templo do Inseto-Rei. Mais 
que isso, vá para 2. 


Aqui você também encontra 
o Omnitrix de Ben-10, regras 
para robôs gigantes, desafios 
de perícias, Le Parkou, trolls 
atrozes, a Gazeta do Reinado, 
meio-elfos e mais! Então 
siga para >. 
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DraconSLAvER é agora a 
maior, melhor e única revista 
brasileira especializada em 
jogos de RPG. Então venha 

rolar sua aventura! 





